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1. Introducao

O jogo Math Go foi desenvolvido pensando nos alunos que estdo se preparando para fazer o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Ele apresenta exercicios de diferentes contetidos do
ensino médio que podem ser abordados no exame, conforme o nivel do aluno. Qualquer aluno
pode entrar e fazer um cadastro para comecar a jogar. Basta ele entrar no site e informar nome, e-
mail, senha e a escola na qual estuda.

O formato escolhido para o Math Go foi de site, pois assim, mais pessoas e plataformas poderiam
ser alcancadas. O site possibilita a utilizacdo do jogo em aulas e exercicios de estudo em
computadores, assim como o aulo pode jogar no celular em momentos alternativos, sem acesso ao
computador. O formato de site também possibilita a utilizacao do jogo independente do sistema
operacional que o aluno estiver usando.

O modelo de jogos de peguntas e resposta ¢ bastante popular e se tornou um formato interessante
também para a televisdo. E um programa bastante conhecido no Brasil produzido neste molde foi
o Show do Milhao, no qual as pessoas respondiam a questoes com varias alternativas. Conforme
iam acertando as perguntas, o participante recebia mais dinheiro e as perguntas ficam mais
dificeis, até o prémio final de R$ 1.000.000,00.

2. Metodologia

Para o desenvolvimento da aplicacao do jogo, foi escolhia a linguagem de programacao PHP,
juntamente com o framework Codelgniter para facilitar a codificacdo e organizagdo do cédigo.
Outra vantagem sdo as ferramentas que fazem parte dele para conexao ao banco de dados,
configuracdo de rotas e modelo MVC, que tornam mais praticos o desenvolvimento e manutencao
do codigo.

O SGBD escolhido, para o gerenciamento do banco de dados, foi o0 Mysql, sendo ele um banco da
dados open source e, atualmente, um dos mais utilizados do mundo. Ele também tem uma grande
afinidade com o préprio PHP, o qual j& possui funcdo de integragao nativamente com o Mysql.
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Outra vantagem é a vasta utilizacdo do PHP e do Mysql, indicando que as ferramentas sao
confiaveis, e, que suas grandes comunidades, podem ser fonte de suporte no desenvolvimento de
sistema e correcao de bugs.

Para instalacdo do ambiente de desenvolvimento foi utilizado Wamp, que oferece suporte para o
PHP e o Mysql, assim como o Apache, interpretador do PHP. Outra ferramenta que companha o
Wamp é o PhpMyAdmin, utilizado para o gerenciamento no banco de dados.

Para a realizagdo deste trabalho, na primeira fase, o banco de dados foi modelado cfe apresentado
na Figura 1. Ele foi projetado pensando também na expansao do jogo para plataformas mobile.

Figura 1 - Representacao das tabelas do banco de dados

e - imagemauesias

Fonte: Préprio autor

No banco de dados sdo armazenados dados como dados basicos dos usudarios, como nome, e-mail e
senha, para o acesso ao sistema, e a escola onde estuda, assim como a cidade onde a escola esta
localizada.

Para o jogo, o banco de dados armazena as 1000 questdes, com suas respectivas alternativas e
dicas. As imagens que pertencem a cada questdo tdo estdo sendo salvas no banco de dados. Esta
forma de armazenamento foi escolhida devido a sua praticidade de gerenciamento e migracao,
€aso preciso.

2.1 Lagica do Jogo

Cada partida do aluno é registrada, com sua pontuagao, o tipo de finalizagdo da partida (ganhar,
perder ou desistir), e as questoes respondidas. As questoes ja respondidas sao gravadas para que
ao selecionar as perguntas na proxima partida, elas nao sejam selecionadas novamente, assim, o
aluno responde penas uma vez cada questao.

Na primeira vez que o aluno joga, ele informa em qual série ele estuda, e a partir deste dado séo
selecionadas as questdes aleatoriamente para que o aluno responda. Os anos anteriores também
sao considerados nas selecdo de questoes. Por exemplo, um aluno do 22 ano respondera questoes
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do 12 e 22 anos, um aluno do 32 ano, respondera questdes do 12 ao 32 anos.

Os alunos também podem utilizar ajudas durante o jogo, como pulo, dica e cartas. O pulo da
direito a pula uma questdo. A dica apresenta uma pista para facilitar a resolucao da questdo. A
carta elimina de uma a trés alternativas da questdo. Todas as ajudas podem ser utilizadas apenas
uma vez por partida.

O jogo pode terminar de trés maneiras diferentes. Durante a partida o aluno pode desistir do jogo,
e permanecer com a pontuacdo ja conquistada. Quando o jogador erra alguma questdo, ele perde
0 jogo e permanece com apenas metade dos pontos ja conquistados. Caso o aluno acerte as 16
peguntas, ele ganha 1.000.00 de pontos e ganha o jogo.

3. Resultados e Discussoes

O sistema possui duas partes, o gerenciamento, no qual é possivel fazer o gerenciamento das
questoes, e 0 jogo, o qual os alunos possuem acesso e podem jogar.

No gerenciamento temos acesso a algumas informagdes do sistema, como quantas questoes ja
foram cadastradas e quantas escolas. E possivel também acessar as telas de lista de questdes e
lista de escolas.

Figura 2 - Tela inicial do gerenciamento

Bem vindo a drea de gerenciamento!

Fonte: préprio autor

As telas de listas de questdes e escolas, é possivel alterar ou excluir registro a registro. Nelas
também se encontram os botdes de cadastro, para a insergao de novos registros.

Figura 3 - Tela da lista de escolas

Lista de Escolas

Fonte: proprio autor

Figura 4 - Tela da lista de questoes
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Lista de Questoes

Fonte: préprio autor

A segunda parte do projeto foi o desenvolvimento do jogo. Na tela inicial o jogador pode fazer
login, seguir para a tela de cadastro ou recuperar a senha do seu login.

Figura 5 - Tela de login do jogo

MIATIH

AINDA NAD SOU CADASTRADO

Fonte: proprio autor

Ao fazer login no jogo, ele é redirecionado para o menu principal, que da acesso a uma nova
partida, ao ranking de jogadores e as regras do jogo.

Figura 6 - Tela de menu do jogo
MATH

Fonte: proprio autor

Ao jogar a primeira vez, o jogador deverd informar seu nivel, para a selegdo de perguntas. Logo
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apos a partida é iniciada e sao apresentadas perguntas para que o aluno responda.

Figura 7 - Tela de perguntas

MATH GO

Fonte: préprio autor
4. Consideragoes Finais

Atualmente a l6gica do jogo esta em funcionamento e todas as questoes ja estdo cadastradas. A
proxima fase serdo os testes com diferentes pessoas, e a implementagao do crondmetro.

Um novo layout para o jogo também esta em fase de implementacéao, faltando algumas telas para a
finalizagdo. Outro aspecto que esta sendo previsto é a responsividade do layout, para que o jogo
possa ser jogado em celulares de forma satisfatéria da mesma forma que é jogado em telas
maiores de computadores.
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