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O objetivo do componente foi fazer com que as fases (desafios) do jogo sério fossem
construidas de maneira rapida, eficiente e otimizada. Tendo isso em vista, o sistema desenvolvido
dentro do jogo sério, através de codigos na linguagem Blueprints do motor de jogos Unreal
Engine, fez com que o jogo ficasse mais leve, dindmico e com uma facil manutenibilidade. Um
dos motivos da criagdo do sistema foi o fato de que os arquivos gerados pelo motor de jogos
Unreal Engine se mostravam pesados, em questdo de processamento, ¢ quando carregados na
memoria acabavam fazendo com que o jogo se tornasse lento, o que apresentava uma experiéncia
desagradavel para o jogador. Porém, o principal motivo foi em relagdo a aumentar a
produtividade e facilitar a manutencdo. Com esse componente, ¢ possivel especificar os
problemas através de parametrizagdo e ao executar o jogo, o componente cria as instancias dos
desafios.

Primeiramente, foi feita uma refatoragdo no projeto, que anteriormente possuia um
arquivo para cada desafio, para que todas as fases ficassem centralizadas em poucos arquivos,
utilizando praticas da POO (Programac¢do Orientagdo a Objetos). Em seguida, foram criados
quatro modelos, cada um correspondente a um tipo de desafio no jogo, que acontecem com todos
os personagens. Os desafios sdo: (Tipo 1) clicar e arrastar itens para caixas formando
combinagdes; (Tipo 2) apresenta uma férmula parcialmente resolvida que o jogador deve
resolver; (Tipo 3) apresenta uma formula para ser resolvida completamente; (Tipo 4) o aluno
deve somente colocar a resposta do desafio. Caso ndo fosse aplicado, seriam necessarios cerca de
40 scripts em Blueprint para fazer os desafios do jogo. Com o componente, sdo necessarios
somente 4 scripts, um para cada tipo de desafio. Ao longo do projeto foram feitos testes e
mudancas, conforme a necessidade do jogo ao longo do tempo, chegando finalmente em um
modelo definitivo. O diagrama do gerador de desafios pode ser visto na Figura 1.

A validagdo aconteceu em alguns momentos durante o projeto, como por exemplo na
migracdo do projeto para dispositivos moéveis, em que o componente funcionou em ambas as
plataformas (computador e celular - Figura 2). O jogo contava com 10 personagens com 4
desafios cada: dois para o Tipo 1, um para o Tipo 3 e outro para o Tipo 4. Durante o projeto, a
validagdo apresentou a necessidade de um novo tipo de desafio (Tipo 2). Foi adicionada essa
funcionalidade no componente. A alteragdo no jogo foi realizada sem afetar o codigo ja existente,
demonstrando as caracteristicas de flexibilidade e manutenibilidade do componente. Outro
membro da equipe ficou responsavel por desenvolver esses desafios e, por isso, ele era o usuario
do componente permitindo que mais de um programador estivesse envolvido nos testes.
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1 Input. Fase. 10 Remove a janela correspondente & fase seguinte.
2 Gera uma variavel interna para controle da fase. 11 Na fase atual do vetor de janelas, existe uma janela criada?
3 Ma fase atual ha uma janela criada? 12 Libera a vizualizagdo da tela correspondente a fase atual para o usudrio.
4 Carrega dinamicamente a referéncia de classe com base na fase atual. 13 Ha uma fase anterior a atual ja criada?
5 Cria uma nova janela com base nas informacies contidas dentro da referéncia de classe. 14 Remove a janela correspondente & fase anterior.
3 Cria a navegacio basica dentro da janela na instincia do gerenciador (controle) atual 158 Retorna a janela correspondente ao vetor de janelas no indice da fase atual
7 Adiciona uma variavel temporéria na janela criada. 16 Adiciona no vetor de janelas a janela criada.
8 A proxima fase ja foi criada? 17 Retorna a varidvel temporaria com a janela criada
9 Adiciona uma varidvel temporaria na janela correspondente ao indice do vetor de janelas na
fase atual.

Figura 1. Diagrama de fluxo do gerador de desafios

Figura 2.. Imagem do jogo em processo de adapta¢do para dispositivos moveis.
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