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A Maquina de Turing é um modelo fundamental da computacdo, proposto por Alan Turing em 1936, que define os
limites do que pode ser computado e serve como base para a teoria dos algoritmos. Seu funcionamento envolve uma fita
infinita, um cabecote de leitura/escrita, um conjunto de estados e uma funcdo de transicdo, elementos essenciais para
entender a computacdo teorica. Diante disso, este projeto propGe a criagdo de um jogo em Realidade Virtual (RV) que
simule a Méaquina de Turing, transformando seu aprendizado em uma experiéncia interativa e imersiva. Os objetivos
sdo: Aprender a desenvolver jogos para RV, explorando mecénicas de programacdo, design de interacdo e ambientes
virtuais, mas também oferecer uma nova forma de ensino, substituindo métodos tradicionais (como leituras e aulas
expositivas) por uma abordagem prética e lidica, onde o aluno aprende jogando. Ao integrar conceitos tedricos da
computacdo com a gamificagdo em RV, busca-se ndo apenas facilitar o entendimento da Méaquina de Turing, mas
também demonstrar como jogos imersivos podem revolucionar a maneira como disciplinas complexas sdo ensinadas. O
principal objetivo deste projeto é a modelagem de um jogo em RV baseado no conceito da Maquina de Turing. O jogo,
inspirado no tabuleiro "Turing Machine", utilizara cartas, simbolos e puzzles para simular o funcionamento da maquina,
seguindo a metodologia de roteiros para ambientes imersivos desenvolvida por Mathews em "Construcdo de Roteiros
para Ambientes Virtuais Imersivos". Foram realizadas pesquisas bibliograficas sobre: Os fundamentos tedricos da
Magquina de Turing (fita infinita, cabecote, estados, fun¢éo de transi¢do); Técnicas de desenvolvimento de jogos em RV,
incluindo design de interacdo e modelagem de ambientes virtuais. A modelagem do jogo foi estruturada conforme a
metodologia proposta por Mathews, garantindo uma abordagem pedagdgica eficaz. A etapa de modelagem do jogo foi
concluida, com a definicdo de mecénicas que traduzem os conceitos da Maquina de Turing em elementos interativos
(como cartas de estados e puzzles de transi¢do). O proximo passo inclui a implementacéo do protétipo em RV e sua
validagéo com usuérios. O projeto ndo se encerra com a implementacéo do jogo, mas avanca para fases criticas de testes
e avaliagdo com académicos, a fim de mensurar a eficacia da ferramenta no aprendizado. A longo prazo, espera-se que a
gamificacdo em RV possa ser aplicada a outros tépicos complexos da computagao.

PALAVRAS-CHAVE: Maquina de Turing, Realidade Virtual, Jogos Imersivos.
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