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Introducao e Motivacao

Resultados

Documentacao € muito Iimportante no processo de
desenvolvimento de software, mas existe algo que € tao
Importante quanto e ainda assim menos lecionado nos cursos €
ferramentas de ensino de programacao:. a nomeacao de
parametros, funcoes e classes. A nomeacao pode ser inclusive
mais importante que a documentacao, do ponto de vista da
compreensao agil de um codigo fonte. Produzir documentacao

Foram implementados quatro niveis, cada um composto por
pecas, desafios que podem ser quebrados em trés tipos.

O peca do tipo A, por exemplo, consiste na interacido dos
jogadores com um portao, que pode ser aberto ou fechado. No
primeiro nivel, nao € necessario que o0s jogadores fechem o
portao e sao induzidos ao erro de nomear a funcao de maneira

costuma ser mais oneroso do que o simples ato de nomear de
forma descritiva as classes, as funcbes, os parametros e as

muito especifica, indicando que o portdo pode apenas ser
aberto. No segundo nivel, € necessario que o portao seja

variaveis. Porém, ser menos oneroso nao significa, fechado novamente.
necessariamente, ser mais facil. -
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Objetivo

Este trabalho pretende desenvolver um jogo digital que explore
diretrizes de nomeacao de funcdes e parametros, de forma a
Incentivar que os jogadores treinem e aprendam essas regras.
A Intencao nao €, necessariamente, desenvolver uma
ferramenta de ensino que deva ser usada por professores ou
em cursos de programacao. O plano € tentar manter o lado
ludico e despretensioso do mundo dos jogos, mas trazer
tambéem esse conteudo de valor para quem possa apreciar.

Ooo.- oopoo. oo

A peca C levanta a questao dos nomes muito genericos. No
primeiro nivel, € apresentado um botao quadrado e no segundo,
um quadrado e um redondo. Os jogadores escolhem nomes que
fazem referéncia a botdes e depois precisam renomear a funcao

para especificar o tipo.
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Metodologia

O trabalho se divide em duas grandes responsabilidades, a @
primeira € a documentacao e a segunda € o desenvolvimento
do jogo efetivamente. O desenvolvimento do jogo fol
subdividido em duas etapas principais, as de concepcao €
producao.

Durante a concepcao, foram definidas as acdes que o
Jjogadores poderiam realizar dentro do jogo e como seria a
Interacao entre eles.

Entdo, foram montados os puzzles que seriam apresentados a
eles, de maneira a introduzir os conceitos aos poucos e
quebrar a expectativa do funcionamento das acdes para
manter o jogo interessante e desafiador.

Abaixo temos a imagem do jogador na etapa de testar e
renomear funcoes (listadas no canto esquerdo da tela), a
primeira e a terceira estao com nomes improprios, enquanto
gue a segunda ja fol nomeada pelo jogador
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Os desafios propostos foram criados para abordar trés casos
e Nomes muito especificos podem ser mais geneéricos.

e Os nomes devem ser concretos.

e Nomes muito geneéricos deveriam ser mais especificos.
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