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O projeto de pesquisa “Jogo Sério na Matematica Discreta” tem como objetivo desenvolver
um jogo educacional para aprender ou reforgar o seu conhecimento quanto ao assunto Analise
Combinatodria da disciplina Matematica Discreta, do curso de Engenharia de Software. O jogo foi
dividido em trés fases, cada uma relacionada com um conjunto de objetivos educacionais
relacionados ao assunto de Analise Combinatéria: primeira fase com o principio fundamental da
contagem, permutagéo e arranjo; a segunda fase com combinagéo; e a terceira com envolve todo
0 assunto.

O género do jogo é aventura com a visualizagdo do personagem em terceira pessoa 3D
caminhando em um mundo aberto. O jogo esta sendo desenvolvido com o motor de jogos Unreal
Engine 4. A primeira fase ja esta finalizada e a segunda esta atualmente em andamento. Cada fase
é composta por 10 conjuntos de 4 desafios totalizando 40 exercicios por fase. Cada conjunto de 4
desafios corresponde a um personagem que entrega ao protagonista um prémio apos finalizar os
desafios. Nos dois primeiros exercicios 0 jogador arrasta 0s objetos na tela para formar os
arranjos. A diferenca entre eles esta no nivel de dificuldade, sendo que o primeiro é mais facil. O
terceiro exercicio utiliza formulas matematicas, em que o aluno monta dinamicamente a férmula
com auxilio de cores e dicas visuais. O quarto e Ultimo exercicio é o mais complexo de todos, que
serve para testar se 0 aluno realmente aprendeu ou conseguiu seguir a linha de raciocinio do
contetdo proposto nesse conjunto de desafios. Nesse exercicio o jogador s6 pode digitar a
resposta, o que faz ele pensar nos exercicios anteriores como forma de auxilio na hora da
resolucéo e reforcar sua memoria sobre o conteido. Esse padrdo dos quatro desafios é seguido
em todo o jogo para cada um dos personagens. Foi realizado um experimento piloto na
SEPEX/2018 onde foram detectadas necessidades de melhorias quanto a usabilidade, gréficos e
enredo.

Para que a equipe fosse produtiva no desenvolvimento dos desafios, foi desenvolvido no jogo
uma Magquina de Fases, esquematizada na Figura 1. Essa Maquina possui algumas entradas para
configurar o desafio, e dinamicamente carrega e constréi no jogo cada um dos desafios. Para a
construcdo da maquina foi utilizada a linguagem Blueprint, nativa do préprio Unreal, e com a
aplicacdo pratica dos conceitos de orientagcdo a objetos. Com isso, todo o codigo construido foi
reaproveitado durante todos os desafios, tendo como diferenca apenas a entrada de dados de cada
exercicio, como titulo, descrigéo, tipo de exercicio, imagens e resposta. A ideia principal da
maquina de fases é ter um modelo de desafio que sirva de base para todos os outros desafios,
bastando apenas alterar seus valores, mantendo assim um aspecto parecido entre todos o0s
exercicios, trazendo um padrdo visual para que o jogador se habitue facilmente. Os desafios séo
inicializados dinamicamente conforme o jogador conversa com um personagem do jogo, em que
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é executado uma leitura de onde o jogador esta referente ao progresso no jogo e a criagdo com a
propria Maqguina de Fases. Além disso, a maquina permite que nenhuma fase seja carregada no
inicio do jogo, sendo criada e carregada apenas quando necessario. Isso faz com que o jogo fique
muito mais leve, além de facilitar futuras manutencdes e a criagdo de novos desafios.
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Fig. 1 Maquina de Fases.

O jogo esta disponivel com a sua primeira fase para ser experimentada com a turma de
Matematica Discreta de 2019/2. Toda a interagdo dos jogadores sera armazenada em um servidor
web para posterior analise do aprendizado e da jogabilidade.
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