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Matematica e Estrelas

1. O projeto D.O.M

O interesse do homem pelos corpos celestes e seus
movimentos vem desde os tempos mais longinquos. Por volta
de 100 d.C, o astronomo Ptolomeu declarou a Terra como o
elemento central, condicionando o movimento dos outros
corpos celestes em torno dela. Muitos anos depois, no
Século XVI, o matematico Nicolau Copérnico introduziu uma
nova concepcao, apontando a Terra como um planeta comum,
que assim como os demais, orbitava ao redor do Sol, o entao
centro do universo. Meio século depois, 0 matematico alemao
Johannes Kepler consegue reproduzir uma imagem de simulacao
do sistema solar, comprovando cientificamente o que foi
levantado por Copérnico.

Todas as perspectivas acima descritas revelam a
importancia da Matematica na busca por criar modelos e
regras que nos fazem compreender os diversos fenébmenos no
sistema solar, assim como também os fendbmenos que ocorrem
no planeta Terra. Inspirado nesse potencial da Matematica
enquanto disciplina, deesenvolvemos o jogo digital D.O.M.
(Dispositivo Oral Mével), um game do género plataforma
voltado para o ensino de fun¢des quadraticas no 1° ano do
Ensino Médio.

Com forte influéncia de ficcao cientifica, a historia
do jogo se passa no ano de 2154, quando uma familia que
viaja de férias pelo espaco tem sua nave atingida por um
meteoro. Apos cair em um planeta selvagem e desconhecido, o
unico membro da tripulacao que se mantém consciente é uma
crianca chamada G.U.l, que precisa correr contra o tempo
para recuperar as pegas da nave e salvar seus pais.
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O game conta com um total de 4 fases (nave, deserto,
floresta e caverna) que convidam o jogador a explorar
um mundo contemplativo e administrar informacdes que
envolvem distintas areas do conhecimento, principalmente
a Matematica, através dos conceitos relativos a funcdes
quadraticas que estardo presentes nos desafios do jogo.
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Ensinar e Divertir

P A proposta pedagoégica de D.O.M
2.1 - A Matematica em um universo gamificado

Nas ultimas décadas, a Educacao Matematica tem
buscado criar campos de pesquisa no intuito de discutir e
criar metodologias e praticas inovadoras que propiciem um
despertar dos alunos para o desejo de aprender a disciplina.

Os jogos e recreacdes tém sido grandes responsaveis
pela mudanca na concepc¢ao de ensino e aprendizado da
Matematica. Os jogos podem mediar a aprendizagem de
conceitos e regras em um ambiente ludico, quebrando
diversos paradigmas e estereodtipos existentes no ensino da
Matematica.

2.2 -0 D.0.M e as fungdes quadraticas

As funcbes quadraticas podem ajudar a explicar e
modelar diversos fendmenos do dia a dia, da natureza ou de
outras ciéncias e dreas do conhecimento. Trata-se de uma
parte da Matematica que tem sido considerado central para o
desenvolvimento do aluno.

Apesar dessa importancia, principalmente no que diz
respeito as fungdes quadréticas, os alunos defrontam-se com
a dificuldade de compreender os diversos aspectos relativos
a leitura e a interpretacao dos gréficos das funcdes do
segundo grau, mesmo porque muitos dos livros didaticos
existentes nao abordam com certa prioridade esse aspecto.

No intuito de possibilitar um melhor contato com
as funcgoes além dos livros didaticos e contando com as
potencialidades dos jogos em sua versao digital, o jogo
D.O.M. tem por objetivo ser um jogo voltado para o ensino e
aprendizagem das fungdes quadraticas no Ensino Médio.
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2.3 - Os conceitos matematicos trabalhados no gameplay

Seguindo as Orientagdes Curriculares de Matematica
para o Ensino Médio, é necessario que:

O estudo da fun¢ao quadratica pode ser motivado
via problemas de aplicacao, [...]. O estudo dessa funcao
- posicao do grafico, coordenadas do ponto de maximo/
minimo, zeros da funcao - deve ser realizado de forma que
o aluno consiga estabelecer as relagdes entre o “aspecto”
do grafico e os coeficientes de sua expressao algébrica,
evitando-se a memorizagao de regras. [...] a identificacao
do grafico da funcao quadratica com a curva parabola,
entendida esta como o lugar geométrico dos pontos do plano
que sao equidistantes de um ponto fixo (o foco) e de uma
reta (a diretriz). (BRASIL, 2006, p.73)

Considerando estas orientac¢des, o jogo D.O.M. busca
atender a necessidade no que diz respeito a fazer com que
os alunos estabelecam as relagdes entre o “aspecto” do
grafico e os coeficientes de sua expressao algébrica. Desta
forma o jogo trabalhara:

1) Correlacao entre os coeficientes A, BeCea
posicao do grafico no plano cartesiano.

. Coeficiente A - determina se a parabola tem
concavidade voltada para cima ou para baixo.

. Coeficiente B - ha uma relagao entre o
coeficiente b e o lado onde o vértice da parabola esta. Se
os sinais dos coeficientes a e b forem iguais o vértice da
parabola estara no lado esquerdo do eixo y. Se 0s sinais
dos coeficientes a e b forem diferentes o vértice da
parabola estara no lado direito do eixo y.

L2/ . .
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. Coeficiente C - é o ponto onde a parabola corta
0 eixo y. Verifica-se que o valor do coeficiente c na lei
de formacao da funcao corresponde ao valor do eixo y onde a
parabola o intersecta.

2) Correlacao entre os coeficiente e o formato do
grafico no plano cartesiano.

. Coeficiente A - quanto maior o valor absoluto
deste coeficiente, menor sera a abertura da parabola.

. Coeficiente B - determina o posicionamento
do vértice da parabola considerando o eixo y do plano
cartesiano. Alterando os valores do coeficiente b, a
parabola contorna o centro do plano cartesiano.

. Coeficiente C - determina a altura da pardbola
com relagao ao eixo x.

Durante o jogo, esses coeficientes sdo trabalhados a
partir da mecanica do D.O.M., uma espécie de capacete capaz
de produzir parabolas. Esse dispositivo sera utilizado pelo
jogador para resolver os inimeros desafios do jogo.
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A Experiencia do D.O.M

3. O que é um jogo plataforma? Os games do género
plataforma envolvem o controle do personagem através de
pulos em bases sélidas e obstaculos, a exemplo de ameacas
no cenario e inimigos. O jogador conduz o personagem
evitando a queda em lugares indesejados ou a perda itens
necessarios. Trata-se de um subgénero de acao que foca

nas habilidades de reflexo e na velocidade do jogador. E,
possivelmente, o género mais famoso e mais popular entre os
jogadores. Por qué?

No caso do D.O.M, além das mecanicas comuns aos jogos
de plataforma, alguns quebra-cabecas sao apresentados,
mesclando as habilidades de destreza com as de raciocinio
1 |6gico dedutivo. Nesses puzzles, onde o jogador ira
utilizar o D.O.M para criar parabolas, o contetido de funcgao
quadratica serd trabalhado.

3.1-Qinicio - controles principais.

O jogador deve utilizar as setas direcionais do mouse
para controlar o movimento do personagem.

A barra de espaco serve para pular.
A letra “X” aciona a mecanica do DOM.

Os botdes “ENTER” e “ESC” servem para pausar o0 jogo.

Ly 4 . .



3.2 - A telainicial dojogo.

Inspirado nos jogos plataforma classicos, o D.O.M nao
possui logica de save, ou seja, para concluir a aventura é
necessario jogar de forma initerrupta.

3.3 - Os objetivos, os bénus e a sobrevivéncia em D.O.M

O objetivo principal do jogador é coletar as pecas
chamadas de Hexasseract, elementos que irdo reativar o
funcionamento da nave.

Além disso, ele podera coletar misteriosas artefatos
que revelam um pouco da histéria daquele planeta estranho!
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Uma Histdria Intergalactica

4, A narrativa de D.O.M
4.1 - Entre duvidas e escolhas.

Como contar uma histéria que se passa em décadas no
futuro e ao mesmo tempo criar elementos de identificacdo
com publicos que poderiam ndo ter tanto conhecimento sobre
narrativas de ficcao cientifica? Essa pergunta permeou os
primeiros momentos do desenvolvimento do roteiro de D.O.M
durante todo o inicio de sua pré-producao, envolvendo ainda
um extenso trabalho de pesquisa de referéncias através de
filmes, seriados, quadrinhos e, obviamente, outros jogos
digitais cuja tematica apresentava informacgdes, diretas
{ ou nao, sobre universos sci-fi, realidade fantastica e
tudo aquilo que pudesse ser possivel em uma narrativa
intergaldctica.

E na tentativa de responder a pergunta, o primeiro
caminho a ser trilhado foi a definicao de um protagonista,
do personagem que iria mover a acao do jogo, em busca de
algo, para si ou para alguém. Criou-se entao Gui, um garoto
na faixa dos 10 anos de idade cuja carateristica principal
é a sua condicao de nao poder se expressar através da fala.
Para momentos em que G.U.l precisar de ajuda, momentos de
perigo onde nao havera a presenca de seus pais, existe
D.0.M, uma inteligéncia artificial criada pelo pai de Gui,
Dr. Aaron, e que funciona nao apenas como um suporte de
comunicagao para o garoto como também como um sistema de
defesa e ataque, através dos hologramas projetados a partir
de uma lente.

Outra questao que geralmente acomete uma equipe
de desenvolvimento esta relacionada as possiveis
identificacbes que a historia de D.O.M pudesse evidenciar

¥ 4 r— . .
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ao jogador durante a fruicao do jogo. No caso do roteiro
de D.O.M, a intencao foi trazer elementos narratologicos
baseados em referéncias que auxiliassem nao apenas na
criacao da narrativa, mas que também pudessem elencar
caminhos para o discurso final que o game se propde a
transmitir. A palavra “discurso”, no caso da narrativa

de D.O.M, devera ser entendido, em regras gerais, como
a mensagem final da histéria, uma possivel “moral da
historia”, como acontece nas fabulas.

A fim de auxiliar a construcdao dessa mensagem,
o roteiro foi planejado e desenvolvido através de
algumas referéncias extraidas de diferentes midias e que
subsidiaram a reflexao sobre possiveis escolhas narrativas
que contribuiram com o design artistico e 0 game-design do
jogo.

A referéncia do livro “O pequeno Principe’,
contribuiu com a certeza de que em um ambiente de solidao
é possivel agir e conquistar algo. O filme estadunidense
“Explorers”(1985) traz a historia sobre adolescentes que

enveredam uma missao no espaco, tematica préxima ao jogo.

Na area de games, a referéncia de LIMBO foi importante para
perceber que a determinacao de uma crianga protagonista,
assim como em BASTION, que nos apresenta as peripécias do
jovem protagonista em um universo fantastico. Em relacao

a televisao, a série STAR TREK (1966-1969) contribuiu com
inspiracdes sobre constru¢cao de mundos interplanetarios e
seus diferentes habitantes.

A2
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4.2 - Uma narrativa intergaldctica

O ano é de 2.154. A Via Lactea é um territorio
totalmente explorado pelos humanos e com a colonizacao
de diversos planetas, muitos deles se tornaram pdlos
turisticos, gigantes resorts onde os humanos costumam
viajar em suas férias.

Apos anos sem tirar férias com sua familia, Dr. Aaron
organiza uma breve viagem, alugando uma moderna espagonave:
a Copernicus. Dentro da espagonave existe a sala de
criogenia, cuja tecnologia foi criada para suportar viagens
intergalacticas de longa duracao e, logo apés a saida da
area espacial da Terra, Dr. Aaron e Dr2 Mayanna entram em
suas capsulas, deixando G.U.I na ponte de comando, fazendo
o que ele mais gosta: observar as estrelas.

De repente, um forte solavanco. A Copernicus comeca a
girar no espaco, como se estivesse a deriva, até que entra
em contato com a atmosfera de um pequeno planeta azulado.
A inteligéncia artificial da nave consegue realizar um
pouso forcado em uma grande drea ARENOSA, com muitas
pedras. A nave derrapa até ficar na beira de um gigantesco
precipicio.

G.U.l esta desacordado, no chao da ponte de comando,
mas assim que recobra a consciéncia, corre para descobrir
0 que aconteceu com seus pais. A nave esta avariada e
G.U.l enfrenta diversos desafios e, ao chegar na sala de
Criogenia, ele percebe que eles estao bem, mas a energia
das camaras ira durar mais alguns dias.

Por recomendacao de seu pai, G.U.l sabe que em caso
de acontecer algo imprevisto, ele deve procurar por D.O.M,
uma inteligéncia artificial projetada para auxiliar G.U.|
no que for preciso.

Lo/ . .
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D.O.M esta do outro lado da nave e G.U.l enfrenta
outros desafios para encontra-lo. Assim que D.O.M é
acionado, G.U.l descobre que, durante a queda, a espaconave
perdeu o hexasseract, que se dividiu em 3 partes, cada uma
delas perdida em um canto deste planeta estranho.

G.U.linicia sua jornada, em busca das 3 pecas
perdidas do Hexasseract, e em cada um dos diferentes e
perigosos ambientes daquele planeta, ele vai enfrentar
seres hostis e traicoeiros.

A Caverna dos Ultimos foi o ultimo bioma daquele
planeta explorado por Gui. Foi l1a que, apds encontrar
a ultima peca, D.0O.M descobre o que realmente é aquele
planeta: uma gigantesco organismo vivo que atrai
espacgonaves para sua atmosfera a fim de digerir tudo que
estiver em seu interior.

D.O.M alerta G.U.l sobre este perigo, mas o planeta
percebe que foi descoberto e ird fazer de tudo para impedir
que G.U.I retorne a espaconave.

G.U.l e D.O.M tentam retornar, enfrentando desafios
mais severos e conseguem chegar a salvo, recuperam a
espagonave e os pais de G.U.| sao salvos.

Viajando de volta a Terra, seguros e felizes por
terem um filho tdo dedicado, Dr. Aarom e Dra Mayanna
agradecem a Gui. Sua mae acredita que ele precisa descansar
e, ao desconectar D.O.M de seu filho, ela procura nas
costas de G.U.l o conector de energia do filho e, ao
encontrar, pluga o mesmo em um transmissor de energia da
espagonave.

G.Ull, o filho sintozéide criado por seus pais, agora
pode descansar um pouco depois de ter vivido uma grande
aventura.

\2
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Glossario Sci-fi
5. Entenda o universo ficcional do game.

AARON ANDIAS
Compreensivo, as vezes severo, o Dre Aaron é um
dos mais renomados cientistas em nanotecnologia
e é o pai de G.U.Il. Ele ama o seu filho e se
preocupa com o fato do mesmo ser um pouco
impulsivo.

ARANHAS PEDRA
Seres do género insectdide, que habitam o
complexo de tuneis subterraneos chamado
? Caverna dos Ultimos, no planeta FOX2880. Séo
animais traicoeiros, que se assemelham a
pedras quando estao paradas, esperando para
atacar suas vitimas.

BORBOLETA DE FERRAO
Seres do género insectodide, carnivores, com
grandes dentes pontiagudos e com asas com
pequenas veias expostas. A Borboleta de ferrao
habita as gigantescas florestas de FOX2880 e
ataca suas presas com um ferrao poderoso que fica
escondido em seu corpo.

COPERNICUS
Espaconave de classe Alfa,
adaptada para viagens de turismo
intergalacticas. E uma grande
espacgonave, possuindo dois grandes
motores de plasma com fusao fria, um
requisito necessario para viagens
intergalacticas de longa duracao.

NE To——— . . i
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CAMARAS DE CRIOGENIA
Compartimentos utilizados para preservacao,
através de baixissimas temperaturas,
de corpos humanos com vida em viagens
interplanetarias de longa duracao.

CAVERNA DOS ULTIMOS
A caverna é, na verdade, um grande emaranhado de tuneis, muito
deles sem saida. E um lugar hostil, imido e imprevisivel uma
vez que as ameacas podem vir do ar, através dos terriveis |
Kamilumes e da terra, através das Aranha-Pedra.

CIBERCORTEX
Sao dispositivos eletronicos criados para estabelecer conexao
energética entre o cérebro protético de um sintozdéide e os

demais membros e érgaos de seu corpo.

COGUMELO MEDUSA
Pertencente a fauna do planeta FOX2880, esta
planta carnivora do tamanho de um cachorro
da Terra, possui longos tentaculos que ficam
escondidos no terreno onde estiver e surgem
guando precisa atacar e matar suas vitimas por
asfixia.

— ! — A A e 4
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D.OM
Uma inteligéncia artificial (.A), que funciona quando
acoplada ao cibercortex de G.U.l. Equipado com softwares
militares de reconhecimento tatico e equilibrio de riscos, D
D.O.M auxilia G.U.l em diversas acoes, aconselhando, além de
projetar hologramas que permitem defesa, ataque e transporte.

DESERTO VERMELHO
Ambiente com altas diferencas de temperatura, oscilando
entre a noite e o dia, uma extensa paisagem dominada por

uma areia de tom avermelhado e algumas montanhas de pedra.

E o lar dos Limaregs e dos Morcegos do Sol.

FLORESTAS DO LESTE

As florestas do Leste é um conjunto de
florestas que ocupam boa parte do planeta
FOX2880 e é dominado por arvores que podem
chegar até 50 metros de altura. E o lar de

seres como o Cogumelo-medusa e a Borboleta
de Ferrao.

FOX 2880
Gigantesco organismo vivo cuja forma se assemelha a de um
planeta e viaja, de maneira solitaria, por todo o espaco em
busca de alimento. A sua fonte de energia principal sao os
metais utilizados nas carcacas de espagonaves.
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G.Ull
Um garoto pré-adolescente, sintozoide, criado
pelos cientistas Dr. Aaron Dias e Dr2 Mayanna
. Dias. Devido a acidente durante o tempo de
sua incubacao, G.U.I nasce impossibilitado de
se comunicar. E impetuoso, carinhoso com seus
pais, mas muito introspectivo.

HEXASSERACT
Dispositivo eletronico, com um formato que lembra
um bastonete e composto por 3 partes que , quando
unidas, funcionam como médulo de energia para o
perfeito funcionamento da inteligéncia artificial
de uma espagonave.

LARISSIA
Lua-resort, localizada ha cerca de 80 anos luz da Terra e
que, devido a presenca em sua atmosfera de uma composicao
de oxigénio e nitrogénio que deixa seus habitantes mais
calmos e felizes.

LIMAREGS
Perigosos organismos que vivem nas profundezas
do Deserto Vermelho. Se assemelham com lesmas
gigantes, com grandes carapagas organicas e
muitos resistentes que ficam em seu dorso.

KAMILUME
Habitantes da Caverna dos Ultimos, os Kamilumes
pertencem ao género insectéide, sao alados e
atacam suas vitimas com esferas de energias que
saem de seus rabos. Sao cegos e emanam ondas
sonoras para se localizarem no ambiente.
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MAYANNA ANDIAS
E a mae de G.U.l e uma das mais conceituadas
cientistas, em todo mundo, sobre genética
humana. E amorosa e paciente com seu filho
e faz de tudo para que ele se sinta como um
humano de verdade.

MORCEGO DO SOL
Os MORCEGOS DO SOL sao seres alados, mutantes,
que habitam o Deserto Vermelho. Os morcegos ’
nao enxergam mais durante a noite e sim apenas
durante o dia, periodo no qual cagam suas
vitimas.

MOTORES DE PLASMA
Os motores de plasma de fusao fria foram criados
no inicio do séc XXIl e permitiu o inicio de
viagens de longa duracao através do espaco
e precisam de um Hexasseract em perfeitas
condic¢des para funcionar.

SINTOZOIDE
Sintozoides sao robds com caracteristicas humanas. Sao
mais avangados que os androides justamente por estarem
programados com chips de simulagao de emog¢des humanas.

UNITRONS
Unitrons sao unidades inteligentes que podem
se adaptadas a diversos ambientes e situacoes,
podendo inclusive atender a seguranc¢a de uma
casa ou de uma espagonave.

T .
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