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RESUMO

MECA - FIGHT 2 surgiu de um trabalho escolar proposto na componente curricular
“Estudos Avangados em Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias” em que equipes de
estudantes eram desafiados a criar um jogo com a tematica “maquinas” a partir da
linguagem de programacdo em blocos em um aplicativo para dispositivos moveis
denominado OctoStudio. Criar e programar um game consistia em uma das metas a ser
atingida pelos estudantes do 3° ano do Ensino Médio da Escola Técnica Estadual Presidente
Vargas nesta disciplina a fim de evidenciar de forma pratica uma das areas de atuacdo do
profissional técnico formado em Mecatronica. MECA - FIGHT 2 foi além deste objetivo
geral, atingiu também os objetivos especificos que incluiam: aprofundar os estudos dos
alunos em linguagem de programacdo e ampliar o interesse de outros estudantes pelo
desenvolvimento de jogos e pelo curso técnico ofertado pela escola. Nosso game funciona
na interface de dois celulares, um com o cddigo para os jogadores controlarem seus
personagens, e outro para contabilizar os pontos do jogo — todos os codigos criados por
nossa equipe foram redigidos na linguagem de programacdo em blocos no aplicativo
OctoStudio de disponibilizacdo gratuita pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
MECA - FIGHT 2 foi apresentado na Feira Tecnoldgica da Escola Técnica Estadual
Presidente Vargas 2024 nos dias 17 e 18 de outubro, em Mogi das Cruzes. Nosso projeto
contribuiu para o aperfeigoamento do raciocinio ldgico e da capacidade de solucionar
problemas no cotidiano e na area técnica mecatrénica. Sugerindo, desta forma, que
aplicativos de programacdo, como o utilizado em linguagem em blocos, é uma ferramenta
educacional para o desenvolvimento de aprendizagem significativa mesmo em publico de
faixa etaria mais jovem, pois ndo requer conhecimentos prévios em programacao.

Palavras-chave: linguagem de programacdo em blocos, jogos, mecatronica.
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APENDICE 1 — Perfil do Instragram

A equipe criou um perfil na rede social, a fim de divulgar os resultados do projeto e mostrar assuntos

pertinentes ao projeto, como pensamento computacional, como funciona a programacao em blocos, e etc.

Figura 1 - perfil do MECA - FIGHT 2

meca f|qht2 Editar perfil Itens Arquivados O

8 publicacdes 25 seguidores 0 seguindo

MECA-FIGHT 2

B PUBLICAGOES R SALVOS @& MARCADOS

| TOSOMOS /-~ penSaviwd.
ME U‘F“ellncn? : FIIAIII.IS‘I‘II!S ’ COMPUTACIONAL

Fonte: Instagram

Acesso ao perfil do instagram: https://www.instagram.com/meca_fight2/



https://www.instagram.com/meca_fight2/

APENDICE 2 — Tabela de links de publicacées no Instagram

Tabela 1 — Links de publicacdes realizadas na pagina do Instagram do Projeto

MECA - FIGHT 2

Publicagéo

Link

Programacao do jogo (controle e
personagens)

https://www.instagram.com/p/C JmwcPSIWs/?igsh=MWox
YWMza2E1dWF1Nw==

Programacdo do jogo (pontuacgao
e vencedor)

https://www.instagram.com/p/C JsDIuStXr/?igsh=MWpIZG
kOa3Rra28yeA==

Video do funcionamento do jogo

https://www.instagram.com/p/C ReJIHy-
XZ/?igsh=MW5qY zFidnglZ2ZseQ==

Programacao em blocos

https://www.instagram.com/p/C W3-
M2NkVVy/?igsh=MXV4NGtmdnN2c3JmdQ==

Gamificacéo

https://www.instagram.com/p/C b0Ji3tlh2/?igsh=c2V5cmQ
xd2wyZXN5

Pensamento Computacional

https://www.instagram.com/p/C rJnSvyL30/?igsh=MWIludnl

sdzUyNjM4eg==

AnuUncio: Somos Finalistas da
FEMIC!!

https://www.instagram.com/p/DAROUyHymkD/?igsh=cWh3

a2liZ205cDZqg

Quem é o0 Mecatrbnico?

https://www.instagram.com/p/DAyxh3aSC4J/?igsh=bXcwe
Dc2aWkxbWJ5

Fonte: Autoria propria
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APENDICE 3 — Apresentacio do OctoStudio e proposta de trabalho feita em sala de aula.
Através desta apresentacdo, tivemos o primeiro contato com o OctoStudio e, assim, foi
apresentada a proposta de trabalho, que futuramente se tornou no projeto MECA — FIGHT 2

Figura 2 - Apresentacdo do OctoStudio e da proposta de trabalho

Crie no OctoStudio
um Game com a
tematica "Maquinas”

How to Make a Game with Multi.

5 .
vame on Multiple'#horres

o ESgg

i > Il

in _ octo.
Watch on (£ Youlube % StUd'o

Fonte: Genially

Acesso disponivel em: https://view.genially.com/661c6b7696e1540014e158cd/personal-

branding-octostudio-30-eacnt



https://view.genially.com/661c6b7696e1540014e158cd/personal-branding-octostudio-3o-eacnt
https://view.genially.com/661c6b7696e1540014e158cd/personal-branding-octostudio-3o-eacnt
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APENDICE 4 - Integrantes da equipe e o jogo finalizado

Figura 3 - Foto com os integrantes do grupo e o jogo finalizado

Fonte: Autoria propria
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APENDICE 5 — Equipe trabalhando no projeto

Figura 4 - Equipe trabalhando no jogo MECA —FIGHT 2

CEss .o

Fonte: Autoria propria
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1 INTRODUCAO

Durante as ultimas décadas, a revolucdo tecnoldgica nos trouxe varios beneficios
através da criacdo de vérias ferramentas, as quais facilitaram e simplificaram o cotidiano do
ser humano, sendo possivel se comunicar de diversas formas, como por exemplo pelo celular
trocando mensagens, chamadas de voz ou pelas redes sociais, realizar a compra de produtos
sem sair de casa, através dos sites de compra, pesquisas rapidas com a geracdo de um
relatorio bem consistente, como o ChatGPT entre outras coisas.

Com tudo isso, é possivel perceber um ramo crescente nos ultimos anos, sendo ele o de
desenvolvimento de jogos. Uma area que ganhou credibilidade e muito interesse ao redor do
mundo impulsionando vérias empresas e instituicdes a tornar a criacdo de jogos mais
acessivel aos internautas, principalmente dos jovens estudantes, estabelecendo meios mais
intuitivos para que se possa desenvolvé-los ao mesmo tempo em que haja o incentivo a

imaginacdo e ao raciocinio l6gico dos usuarios.

Um grande exemplo disso € a linguagem de programacao Scratch, criada em 2007 pelo
Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Com inspiracdo na
linguagem LOGO, densenvolvida por Papert, a plataforma visa tornar a programacgdo mais
acessivel e divertida para os internautas independente da idade. A interface conta com uma
abordagem mais visual, ou seja, 0s usuarios criam seus programas através do encaixe de
blocos, 0s quais representam uma acdo especifica no projeto, como alterar uma variavel,
mover objetos, emitir sons, e etc, ndo exigindo o conhecimento prévio basico em linguagem
de programacéo (WIKIPEDIA, 2024).

Observamos, também, que varios projetos inclusivos foram e estdo sendo
desenvolvidos, na tentativa de formular um novo meio de aprendizado que seja dinamico,
divertido e efetivo nos alunos, sendo um deles justamente utilizando o0s jogos e o
desenvolvimento desses, como ja disse Mitchel Resnick (2017), criador do programa Scratch,
“A sociedade precisa agir ¢ pensar de maneira criativa e inovadora. Isso comeca no jardim de

infancia”.

Além disso, podemos citar o projeto OctoStudio. Criado pelo grupo Lifelong

Kindergarten, uma plataforma que utiliza da linguagem Scratch voltada para jovens e
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iniciativas e defesa juvenil. Promovendo a criatividade e o empoderamento dos infanto-
juvenis, e ajudando a cultivar a proxima geracdo de inovadores e lideres, disponibilizando a
expressao criativa a todos, especialmente aqueles de comunidades marginalizadas
(SWEENEY,2024).
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2 JUSTIFICATIVA

Percebemos que desde o advento da internet no mundo, as tecnologias
desenvolvidas estdo cada vez mais envolvendo a facilidade do usuério em acessa-las e
poder cria-las por conta propria, isso €, utilizar da tecnologia para criar seu préprio
conteddo como, jogos, sites, blogs entre outros trazendo boas oportunidades para que esse
internauta use sua criatividade e ganhe conhecimento por conta prépria. Mostrando que,
atualmente, é essencial ter conhecimento sobre as varias tecnologias disponiveis e se

atualizar sobre elas.

Um estudo realizado pela Universidade da Gedrgia (UGA), pelos autores Abesadze
& Nozadze (2020), mostra que ha varios anos se discutia diferentes formas para melhorar
0s processos de aprendizagem, sendo observado que era necessario atualizar esse sistema.
Uma das solugbes encontradas foi introduzir aulas de programacéo (codificacdo) desde a
primeira série como disciplina independente nas escolas, ou seja, trazendo tecnologias
atuais e que demonstram ser essenciais para a sociedade, sendo possivel concluir que, além
dos estudantes desenvolverem habilidades pertinentes ao século XXI, foi demonstrado
melhora no rendimento das aulas, tornando-as mais divertidas e interativas, inclusive,

aperfeicoando o raciocinio logico deles.

No entanto, percebe que, na realidade contemporédnea, a educacdo escolar nédo
evoluiu de acordo com as tecnologias presentes no mercado, mantendo sua estrutura
tradicional e, muitas das vezes, macante. Bloqueando o pensamento criativo e cognitivo dos

alunos, impedindo que as tecnologias sejam aproveitadas adequademente por eles.

A criatividade e curiosidade sdo competéncias essenciais nos dias atuais, contudo,
nem todos os estudantes experimentam a liberdade de expressao que a tecnologia oferece.
Sendo possivel reconhecer dois cenarios, um com a aprendizagem formativa aliada a
tecnologia, resultando em experiéncias com maior interesse e autoeficacia, e outro com a
educacdo com base nos sistemas opressivos da sociedade, resultando em bloqueios na

criatividade e interesse (Brown & Brown, 2020; Love, 2019).

Portanto, uma investigacdo das ferramentas disponiveis na rede, na area de

linguagem de programacédo, nos possibilita que aprofundemos nossos conhecimentos no
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objeto de estudo enquanto esse cenario se reverte, proporcionando a formacdo de

conhecimentos relevantes e estimulando o pensamento criativo e cognitivo dos jovens.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Explorar os recursos da linguagem de programacgéo em blocos, a fim de aprofundar os
conhecimentos na area, facilitando a aprendizagem da &rea do curso, encontrando meios
intuitivos para o publico — alvo (interessados em desenvolvimento de jogos, programacao e
mecatronica) comecar os estudos sem a necessidade de conhecimento técnico prévio, de forma
criativa e divertida, além de evidenciar, de forma pratica, uma das areas do profissional

técnico formado em mecatronica.

3.2 Objetivos especificos

Estabelecido o objetivo geral, os objetivos especificos definidos foram:
e Aplicar aprendizados adquiridos no desenvolvimento do projeto nas aulas de
mecatronica, seja diretamente ou indiretamente;

e Expor o projeto em feiras educacionais, como o da FEMIC e da Etec Presidente
Vargas;

e Despertar o interesse de outros estudantes pelo desenvolvimento de jogos e pelo
curso técnico em Mecatrdnica ofertado pela escola.
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4 METODOLOGIA

Nossa equipe buscou utilizar do procedimento experimental de pesquisa para a
realizacdo do projeto, realizando testes para analisar variaveis e suas respectivas

combinagdes e verificando os resultados obtidos.

A proposta surgiu de um trabalho escolar no componente curricular “Estudos
Avancados em Ciéncais da Natureza e suas Tecnologias” onde as equipes foram desafiadas
a criar um jogo com a tematica “maquinas” a partir da linguagem de programacgdo em
blocos no software OctoStudio, disponivel para dispositivos moveis. A partir desse desafio,
a equipe aderiu a ideia de desenvolver um jogo inspirado nos jogos da Nintendo® “Street —
Fighter” dos consoles “retr6” populares das décadas de 80 e 90.

Com isso, o nome do projeto surgiu, “MECA — FIGHT 27, significando luta
(FIGHT) mecatrdnica (MECA), e assim percebemos que além de ser uma boa oportunidade
para se divertir, esse experimento serviria, também, para aprofundar os conhecimentos na
area de mecatronica, principalmente em linguagem de programacdo, e atrair pessoas
interessadas em desenvolvimento de jogos, sendo uma das propostas divulgar o programa
em feiras educacionais, como o da Escola Técnica Estadual Presidente Vargas.

Os testes foram sendo realizados com tentativas, erros e acertos, uma vez que
nenhum dos integrantes da equipe detinha conhecimento do funcionamento do software,
portanto, buscamos primeiramente organizar nossas ideias, tendo como foco planejar o
funcionamento do jogo. O jogo teria a seguinte dindmica: os jogadores teriam o controle do
personagem para movimenta-lo para frente, pressionando o bot&o na tela do dispositivo, e a
coliséo dos personagens faria com que eles se repelissem, os afastando do centro da tela,
assim o jogador que conseguisse fazer o outro ser empurrado para a borda da tela ganharia a
partida. Assim, isso seria desenvolvido em duas interfaces: uma possibilitando a
visualizacdo dos personagens e o controle deles, e outra com a contagem de pontuacdes e
indicacdo do vencedor da partida do jogo. Na Figura 1, temos a representacédo das etapas do
projeto em forma de fluxograma, a fim de melhor entendimento e andlise dos processos

realizados.
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Figura 5 - Fluxograma das Etapas de realizacdo do MECA — FIGHT 2.

MECA - FIGHT 2 )
W

Trapalho Escolar da componente curricular Definir equipe \
‘Estudos Avancados em Ciéncias da \
Natureza e suas Tecnologias”

© o @

” Conhecer a ferramenta Definir o Projeto Idealizar o Projeto
OctoStudio

e

Programar Game Testar Game Apresentar Projeto em
Feiras Estudantis

Os testes foram realizados aos poucos, priorizando primeiramente o funcionamento
da programacdo e légica do projeto. No entanto, algumas dificuldades foram enfrentadas
durante esse processo, sendo elas envolvendo principalmente a transmisséo e recebimento de

variaveis e conflito de informages internos e entre os dispositivos.

No primeiro momento, para que houvesse a comunicagao entre 0S personagens e 0S
controles do jogo era necessario que variaveis especificas para cada objeto fossem
transmitidas, permitindo a interagdo do sistema. Para isso, foram utilizadas, inicialmente, 0s
blocos “emita (forma geométrica)” e “espere por (forma geométrica)”. Contudo, dois
problemas foram encontrados: a programacdo necessitava de 6 varidveis distintas,
quantidade além da disponibilizada pelo software (4 variaveis), e 0 tempo de resposta e

conflito de variaveis era muito grande, comprometendo o funcionamento do programa.
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Fonte: OctoStudio

A solugdo para isso foi substituir esses blocos pelos blocos de controle, os quais
tinham funcionamento parecido, entretanto, funcionavam transmitindo e recebendo variaveis
de texto, ou seja, poderiam ser criadas quantas varidveis fossem necessarias. Assim as 6

variaveis puderam ser criadas e o tempo de resposta foi encurtado.

Figura 7 - Blocos de controle e variaveis criadas

%] quando receber [TIrrTo (=11 1A

transmita == para todos

mensagem 2
mensagem 1
coelho

lesma

Fonte: OctoStudio

Concluindo-se a programacéo da primeira interface, dos personagens e dos controles,
iniciamos o desenvolvimento da segunda interface, da pontuacéo e indicacdo do vencedor.
Para que houvesse a contagem de pontos pelo programa, era necessario que, novamente, as
variaveis comunicassem quando o personagem encostava na borda da tela do dispositivo,
assim, um unico obstaculo foi encontrado: os blocos de controle ndo serviriam para a

comunicagdo entre dispositivos diferentes, ou seja, nessa ocasidao, os blocos “emitir (forma
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geométrica)” e “espere por (forma geométrica)” deveriam ser utilizados.

Como ultimo ajuste, foi necessario a determinacdo de uma fun¢ao “delay” (atraso de
tempo) antes da transmissdo do bloco de controle, j& que, sem ela, havia conflito de
comandos dentro do sistema, comprometendo o sistema, fazendo com que personagens
movimentassem mesmo sem 0s comandos, trocassem a ordem de movimentacdo, e etc.
Portanto, foi estabelecido um “delay” de 0.2 segundos, tempo minimo suficiente para evitar

o conflito de dados e ndo comprometer o funcionamento do jogo.

Figura 8 - Fungéo delay

espere 0.2 ©

Fonte: OctoStudio
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5 RESULTADOS OBTIDOS

O projeto finalizado consiste em um jogo de luta com a tematica “maquinas” com
duas interfaces:

- Controle e visualizacdo dos personagens;

Figura 9 - Interface 1

Fonte: OctoStudio

- Contagem de pontuacéo do jogo e indicagédo de vencedor;

Figura 10 - Interface 2

Fonte: OctoStudio
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Cada objeto do jogo possui sua propria programacao:

- Controles: espera-se que o0 jogador aperte o controle, se esse for executado, o
comando espera um “delay” de 0.2 segundos, evitando o conflito de dados, ¢ assim a

variavel “mensagem 1 ou “mensagem 2” ¢ enviada para os demais componentes.

Figura 11 - Programacéao controle do rob6l

) quando eu tocar em B

espere 0.2 | §

transmita == para todos

Fonte: OctoStudio

Figura 12 - Programagéo controle do rob6 2

® quando »

-
defina cenario G4 para

@‘ quando eu tocar em B

espere 0.2 | &

transmita == [N kAl Para todos

Fonte: OctoStudio
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- Personagens (rob6s): os robds recebem a variavel de seus respectivos controles, no
caso, “mensagem 1” ou “mensagem 2”, ¢ em seguida movem-se 10 unidades de locomocéo
para frente. Em caso de colisdo entre os robds, uma variavel indicando essa agdo é
transmitida. No rob61 temos a variavel “coelho” sendo transmitida, j& no robd2, a variavel
“lesma” ¢ transmitida. Assim, quando os robds receberem as variaveis, esses recuardao 25
unidades para trés, de acordo com a variavel recebida. Por fim, assim que um dos robds
encostar na borda da tela, esse emitira uma varidvel em forma geométrica (triangulo ou

circulo) para o segundo dispositivo e brilhara para indicar qual rob6 teve a sua derrota.

Figura 13 - Programacéo do rob6 1

-
® quando »
defina cenario @l para

2 quando receber
mova (10 @D €9
L} quando & encostar u
transmita = para todos
£ quando receber (ST
mova [ 25 o B

=¥ quando encostar na borda

brilhe *¢ OB

Fonte: OctoStudio

Figura 14 - Programacéo do rob6 2

> quando »
defina cendrio &g para

& quando receber
mova | 10 oe

® quando B encostar ([

transmita «= ([[EERERd) para todos

& quando receber
mova [ 25 o

=
%% quando encostar na borda

priihe % O 3

Fonte: OctoStudio
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- Botdo reset (flor): quando esse botdo € pressionado, o cédigo define as variaveis
“player 1” e “player 2” com o valor inicial de 0, essas variaveis serdo responsaveis para a
contagem de pontos no jogo, além de ajustar o cenério para a cena inicial, preparando o

Jogo para 0 seu inicio.

Figura 15 - Programacéao do botéo reset

C’} quando eu tocar em G

defina variavel é player1 w Eelelils}
+
[Z2]

0
player 2 w [Eeleli (oG]
defina cenario (g para (g2

defina variavel

Fonte: OctoStudio

- Robd 1: Define o cenario inicial quando o programa se inicia e ativa a variavel de
contagem de pontos (player 1), com isso, o programa entra em um “loop infinito” (o
programa sempre fara essas funcdes a ndo ser que o programa seja interrompido). Dentro
do “loop infinito” a variavel de forma geométrica (tridngulo) é esperada a ser transmitida
pelo dispositivo 1, quando o dispositivo 2 reconhecer essa variavel é atribuida a variavel

“player 1” a soma de 1 unidade, contabilizando os pontos feitos na partida, e além disso o
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cenario muda com o texto “Vitoria! Parabéns player1!” por 15 segundos. 1sso se repete até

que os dispositivos sejam encerrados ou o botéo de reset seja acionado.

Figura 16 - Programacéao do rob61 da interface 2

' quando P
defina cenario Q para
mostre variavel g player1 =

sempre ©9

‘espere por )g( u

‘mude varidvel &g [EEEAIAN por [ 1
defina cendrio (Gg) para (iG]

(CUCW  WVitéria! parabéns ... [IRER - )

Fonte: OctoStudio

- Robd 2: possui programacdo semelhante ao do robd 1, a Unica diferenca sdo as
variaveis nele presentes, sendo a variavel de forma geométrica triangulo sendo substituida
pra a varidvel de forma geométrica circulo, contabilizagdo feita pela variavel “player2”, e

cenario e texto distintos, todas adaptadas para indicar a vitoria do player2.
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et
defina cendrio (gg) para
mostre varidvel &g [EECEINS

sempre ©%

es;ere por g 0

mude variavel § player 2 » I

Féﬁr;a cendrio (o] para

b

(CTCN = BVitérial parabéns ... EERN - )

Fonte: OctoStudio
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6 CONCLUSOES

A proposta do trabalho aparentava ser bem simples, no entanto, esse conseguiu
demonstrar um grande potencial para se transformar em um projeto de desenlvolvimento de
um jogo. Inicialmente o objetivo era apenas realizar o trabalho da componente curricular,
contudo, percebemos que era possivel aproveitar esssa oportunidade para aprofundar os
conhecimentos na area de linguagem de programacao, analisa-la, e criar um programa que
atraisse a atencdo do publico-alvo, formando aprendizados de forma criativa e dinamica e
expondo a area do nosso curso técnico, Mecatronica.

Os conhecimentos aprendidos durante o processo de constru¢do do programa puderam
ser aplicados positivamente nas aulas do curso técnico em Mecatronica, demonstrando um
rendimento melhor para raciocinar logicamente diante de problemas e resolvé-las. Uma vez
que, a programacdo em blocos, com seu jeito intuitivo, pratico e visual de se programar,
facilitou a visualizacdo de como montar e planejar os processos dentro de uma ldgica
construtiva, assim, nés, alunos de Mecatronica, pudemos imaginar as etapas de cada
problematica a serem resolvidas com muito mais facilidade, as organizando por setores,
assemelhando a cada um dos objetos no programa do jogo, e pensando no processo em que
cada um desses setores seria responsavel, ou seja, a programacdo de cada um desses.

Aproveitamos as oportunidades para apresentar o MECA — FIGHT 2 na Feira
Tecnoldgica da Escola Técnica Estadual Presidente Vargas e na 82 FEMIC.

Concluimos que o software OctoStudio mostra ser uma 6tima sugestdo para introduzir
os estudos em linguagem de programacdo, ja que, apesar de ser indicado para um publico
infantil, esse software apresenta uma vasta gama de jogos que podem ser desenvolvidos
sem o conhecimento prévio na area.

Além disso, ¢ possivel perceber que os blocos de controle e os blocos “emitir” e
“receber” formas geométricas, apesar de terem fungdes de declaracdo de variaveis
semelhantes, possuem diferencas. Os blocos de controle séo ideiais para a troca e defini¢ao
de variaveis internamente, ou seja, em um mesmo dispositivo, uma vez que é possivel criar
inimeras condigdes e seu tempo de resposta aparenta ser mais curto, no entanto, esse bloco

ndo se comunica quando se trata de interligar dois dispositivos ou mais, sendo uma
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desvantagem. Nesse caso, os blocos de “emitir” e “receber” formas geométricas sao
bastante Uteis, j& que estabelecem conexdo entre dispositivos e utilizam o sinal bluetooth
para se comunicarem, ou seja, essa funcdo ndo se mostra muito interessante para
comunicagdo interna, ja que tem tempo de resposta muito lento utilizando do sinal
bluetooth do dispositivo, mas bem eficiente para a conexdo entre varios aparelhos moveis.
Portanto, o aplicativo OctoStudio demonstra ser 6timo para introduzir e melhorar os
conhecimentos em linguagem de programacdo, tanto que pudemos aplicar 0s
conhecimentos adquiridos durante os experimentos nas aulas do curso, pois esse, possui
uma interface intuitiva, para que todos possam entender seu funcionamento mesmo sem
conhecimento prévio, e visual, fazendo com que as funcbes sejam auto-explicativas,
facilitando para o usuario criar seu proprio programa. Varias funcdes estdo disponiveis no
software, mesmo que algumas sejam parecidas, cada uma tem sua especifidade e melhor
campo de atuacdo, possibilitando que os programadores usem sua criatividade para criar,

praticamente, qualquer jogo possivel.
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