Programacao de Jogos com Google Colab e Chatgpt
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Resumo. Para acessar o video, clique aqui e para acessar os exemplos,
clique aqui. O rdpido desenvolvimento de modelos generativos de lingua-
gem tem aberto novas oportunidades para o ensino de programagdo, espe-
cialmente no contexto de desenvolvimento de jogos [Maleki and Zhao 2024,
Akoury et al. 2023, Hu et al. 2024]. Jogos constituem instrumentos atraentes
para o ensino de programagdo, permitindo estimular o racioctnio logico e a
aprendizagem de conceitos computacionais de forma interativa e envolvente.
O objetivo deste trabalho é avaliar o desempenho de modelos generativos de
linguagem, como o ChatGPT [OpenAl 2023], na geragdo de codigo diddtico e
funcional para jogos, explorando um processo sistemdtico de criagdo, compre-
ensdo e modificacdao de codigos de jogos educacionais. A metodologia pro-
posta compreende tres etapas principais: (1) Exploraceao inicial de prompts
para interagdo com modelos de linguagem e geracao de jogos; (2) Solicitacdo
de modificacoes no codigo gerado para adigcdo de novas funcionalidades, (3)
Andlise e explicagcdo do codigo para introdugdo manual de intervengoes e
modificagbes. Como ambiente de desenvolvimento, optou-se pelo Google Co-
lab [Canesche et al. 2021, Sabino et al. 2024, Ferreira et al. 2023], que ofe-
rece portabilidade, independéncia de dispositivo e suporte a linguagens como
Python e Javascript. Os resultados preliminares demonstram a capacidade dos
modelos em gerar diversos tipos de jogos, desde cldssicos como Space Inva-
ders e Tetris até jogos de tabuleiro como Dama e Resta-um. Adicionalmente,
explorou-se a portabilidade para plataformas com restricoes de programagao
como Arduino, NodeMCU e Esp32, incluindo implementagcoes com displays
de baixo custo e painéis de LED. Os exemplos completos estdo disponiveis de
forma colaborativa no Google Colab. A seguir ilustraremos alguns exemplos.
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Figura 1. Jogos de Tabuleiro e Desafios: Dama, Resta-um e Connect 4.
A Figura 1 ilustra trés jogos gerados com facilidade pela Chatgpt versdo gra-
tuita. Na elaboragcdo do prompt foi solicitado o uso widgets do Python para
iteratividade. Para jogos de acdo, sugerimos que o prompt inicial solicite o uso
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de codigo Javascript. Resultados preliminares evidenciam a geracdo com faci-
lidade os jogos cldssicos como Space Invaders, Tetris e breakout com Javascript
como ilustrado na Figura 2.
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Figura 2. Jogos Classicos em Javascript ou Arduino com paineis de Led.

O segundo passo da nossa metodologia é trabalhar com as versées ou variacoes
dos jogos. Por exemplo fazer um jogo com duas snakes e observando as
modificacoes nos codigos gerados para os jogos. Deve fazer parte da interagdo
com as LLM (Large Languages Models) verificar o resultado. Jogos sdo otimos
casos de uso, onde a tarefa de verificacdo é bem lidica e gera motivagdo
nos alunos, para ajustar os erros com mais interacdoes e novos prompts ou
modificacoes diretamente no codigo. Na parte final da metodologia, os estudan-
tes exploram o codigo gerado, solicitando explicacoes para as LLMs para ma-
nualmente introduzir intervengdes nos jogos. Em nossos experimentos também
avaliamos as possibilidades de migracdo do jogo para ambientes com mais
restricoes de programacdo que é o caso das plataformas “Arduino”. Nossa
sugestdo é usar displays de baixo custo ou paineis de led, que sdo mais desafi-
adores devido a baixa resolugcdo mas tem um impacto visual.
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Figura 3. Portabilidade do Jogo para Arduino com controle no celular pelo Wifi

A figura 3 ilustra uma demonstracdo com uso Wifi com o controle do jogo
no celular. O "Arduino”prové a “Internet”, entdo pode ser usado até em
ambientes sem Wifi com baixo custo criando um ambiente de laboratorio
de ensino movel. Sugerimos solicitar aos "prompts”o uso de do protocolo
MQTT [Sabino et al. 2024] ou Websockets para jogos de acdo. Para acessar
os exemplos, clique aqui. Apoio financeiro da Bolsa de Iniciacdo Cientifica
da FAPEMIG e do CNPq programa Institucional, Bolsa PIBEN Funarbe/Pro-
Reitoria de Ensino UFV, FAPEMIG APQ-01577-22, CNPq e Centro de Ciéncia
Exatas e Tecnologicas da UFV.
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