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1. INTRODUGAO

Com o crescimento do uso de dispositivos méveis, aplicativos educacionais
vém ganhando popularidade entre os usuarios, principalmente por sua facilidade
de aprendizado e de manuseio. Com uso da tecnologia para auxiliar o ensino,
pode-se ter uma grande melhora na qualidade da educagao no pais.

Algumas escolas de ensino fundamental e médio ja vém adotando a ideia do
uso de fablets em suas aulas, com intuito de uma diversificagcdo no ensino, onde
muitas vezes, novas atividades, nunca praticadas antes, fazem com que o aluno
apreenda melhor e mais rapido. As escolas também estdo preocupadas com a
incluséo digital de seus alunos, pois cada vez mais, o mercado de trabalho
necessita de pessoas nao so qualificadas, mas, também, atualizadas.

Entre os aplicativos educacionais mais populares, estdo o de aprendizado de
linguas, matematica, corpo humano, geografia e outros. A popularidade cresce
quando o aprendizado esta ligado a jogos. Criangas tendem a se entusiasmar
mais quando aplicativos possuem personagens, musicas e animagdes. Um
exemplo, é o aplicativo Ari e Lili, para iPad. O jogo é dedicado ao ensino de
matematica para criangas, de forma simples e ilustrativa, elas apreendem as
quatros operagdes basicas (soma, subtragdo, multiplicacdo e divisdo) e toda a
tabuada, com Ari e Lili ensinando e motivando (FISCHMANN, 2012).

Neste trabalho é proposto uma nova forma de ensino para dispositivos
moveis, que tem como foco o aprendizado de circuitos digitais através das portas
l6gicas elementares, como AND, OR, NOT e XOR. Com ela, criangas, estudantes
de ensino médio e até estudantes de nivel superior podem apreender a construir
circuitos e entender como um computador funciona realmente. Para a aplicacéo
dessa nova metodologia educacional foi desenvolvida uma ferramenta para todas
as plataformas de dispositivos moveis, chamada LogicFlow, que visa buscar um
ensino com facilidade para usuarios que nao tenham conhecimento na area de
computacao.

Outra ideia por tras da ferramenta € que esta seja ao mesmo tempo um
instrumento educacional, para qualquer pessoa, e, também, uma ferramenta de
Computer Aided Design (CAD), para construgcao de circuitos complexos e de
projetos hierarquicos, onde o usuario pode nao apenas construir circuitos com
portas légicas elementares, mas também ¢é possivel construir novos
componentes. Tais componentes podem ser usados como bibliotecas, sendo
importadas em outros projetos. Assim, os circuitos podem ser estendidos em
projetos futuros, compondo um projeto hierarquico.
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2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da ferramenta educacional, foi utilizado o motor de
jogos Unity, que possibilita facilmente a criacdo de jogos 2D e 3D. Utilizando a
linguagem C#, que € uma das mais conhecidas no mundo, o motor possibilita a
criacdo de jogos altamente detalhados, leves e com caracteristicas proprias,
possibilitando um diferencial na concorréncia com outros jogos.

Tal ferramenta possibilita a exportacdo da aplicacdo para diferentes
plataformas, desde aplicagcbes para Internet até dispositivos moveis. Dentre as
plataformas possiveis encontra-se o Android, o iOS, o Windows Phone, o
BlackBerry, o Xbox 360, o Playstation 3, os navegadores de Internet, o Windows,
o Linux e o Mac (UNITY, 2014). Dentre os jogos desenvolvidos com a Unity para
plataformas modveis, ganharam bastante destaques ultimamente jogos como Bad
Piggies, Dead Trigger 2, Call of Duty: Strike Team, Year Walk e Temple Run 2
(UNITY, 2014). A ferramenta também possui grandes nomes de aplicativos para
educacado, como Universe Sandbox, Micro Plant, Surgical Anatomy of Liver,
Labster e World of Violet (UNITY, 2014).

A Unity esta disponivel para os sistemas operacionais Mac e Windows,
onde possui uma versao gratuita para ambas as plataformas. A Fig. 1 apresenta a
interface grafica onde o desenvolvedor constréi sua aplicagao.
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Figura 1: Interface Grafica da Unity.

Nela, o desenvolvedor possui diversas ferramentas ao seu dispor , tais como
criacdo de diversas cenas, matérias, fisica e medicdes de desempenho da
aplicagao para encontrar gargalos de processamento, memoria e bateria.

O aplicativo foi desenvolvido visando um consumo baixo de energia, ja que a
plataforma final sdo dispositivos moveis, que além de possuirem essa

preocupagao com 0 consumo de energia, possuem uma escassa quantidade de
processamento.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento, foi produzido um protétipo operacional da aplicagéo, o qual
possibilita a criagdo e simulagdo de circuitos digitais com portas ldgicas
elementares. O protétipo foi apresentado no University Booth, da SIGDA, no
Design Automation Conference 2014 (DAC), que foi realizado na cidade de San
Francisco, Califérnia, Estados Unidos.

A Fig. 2 mostra a interface gréafica da aplicagao e todas suas funcionalidades
ja implementadas. No centro, o usuario pode montar seus circuitos arrastando e
soltando componentes que estdo na parte esquerda da aplicacdo, denominada
“Basic Gates”, tais como portas logicas elementares, sinais e saidas.
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Figura 2. Interface Grafica da Aplicagao.

Ainda na area de desenho, o usuario pode excluir componentes que nao
deseja mais estarem presentes em seu circuito, apenas arrastando-o até a lixeira,
que esta situada na parte inferior direita.

A parte inferior esquerda da aplicagdo, denominada “My Circuits”, contém
todos os componentes criados pelo usuario, possibilitando a inclusdo dos
mesmos em qualquer outro projeto, e ainda, podendo serem criados novos
componentes através dos ja existentes. Assim, um circuito hierarquico, altamente
complexo, pode ser construido, com multiplas fungdes e caracteristicas.

Além de ser testada no simulador da Unity, a aplicagao foi testada e validada
em um Tablet com o sistema operacional Android, demonstrando estabilidade em
ambas as plataformas. Testes de estresse foram realizados, a fim de verificar o
funcionamento da aplicagdo em circuitos com grandes quantidades de
componentes.
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4. CONCLUSOES

Este trabalho apresentou uma aplicagéo para o ensino de circuitos digitais
em dispositivo méveis construido através do motor de jogos Unity. O protétipo da
aplicacdo encontra-se em uma versido operacional que possui simulagodes,
inclusdo e exclusao de portas légicas elementares e ligagdes entre elas.

Como trabalhos futuros, visando o ensino de circuitos digitais para criangas,
esta prevista a criagdo de dois personagens, chamados Anderson e Morpheus,
capazes de realizar interagcbes com o usuario. A Fig. 3 apresenta os dois
personagens. Com isso, 0 usuario se demonstrara interessado em apreender,
possibilitando um crescimento no ensino. Também, a aplicagao pode ser testada
em sala de aula, para pesquisas de conhecimento sobre o aplicativo, levando a
um aperfeicoamento dos métodos utilizados para ensino.

Figura 3. Anderson e Morpheus.

Ainda, pretende-se exportar a aplicacdo para outras plataformas, como
videogames e computadores, a fim de abranger um numero de usuarios maior.
Dessa maneira, o usuario podera ter acesso ao ensino da aplicacdo em qualquer
plataforma, sendo que a mesma sera distribuida gratuitamente, visando atingir um
numero maior de usuarios. Com diversas plataformas, pode-se ter uso de seus
periféricos, como no caso do Xbox, que possui o sensor de movimentos chamado
Kinect. Assim, o usuario poderia interagir com a aplicagédo através de movimentos
com as maos e com comandos de voz, onde o Kinect possui reconhecedor de
palavras através da voz.
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