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1. Introducao

J4 € mais do que comprovado que os jogos tem um grande impacto sobre a vida dos jogadores, e dentre
muitos jogos, aqueles que permanecem na memoria, sa0 os que mais marcaram os jogadores. O apelo
emocional € outra caracteristica importante para um jogo que deve ter na vida do jogador, um aprendizado que
mude a vida do mesmo, para algo melhor.

A atmosfera e a identificacdo com o jogador também ¢ de muita importancia pelo fato de ser um fator
necessario para a imersao do jogador dentro do jogo. E essencial que o usuario sinta-se na pele do proprio
personagem, pois assim o aprendizado dentro do jogo torna mais sélido dentro da mente dos jogadores.

A ideia para este jogo teve origem a partir de um problema em comum com muitas pessoas, assim como
o autor deste trabalho, problema esse que ¢ a timidez. Assim com as experiéncias adquiridas pelo
desenvolvedor deste jogo ao longo de sua vida, busca-se ajudar pessoas que passam pelo mesmo problema que
o criador deste projeto. A escolha de um jogo, para esse projeto, ¢ essencial. Isto por que a forma como os
clientes interagem com o produto ¢ muito importante para que o jogo em si tenha efeito dentro da vida social do
individuo.

2. Objetivo

Desenvolvimento de um jogo eletronico, com o intuito de ajudar pessoas com dificuldades de
socializagdo a compreender como o seu comportamento afeta pessoas com quem se relaciona, assim também
como os fatores externos afetam sua propria mente.

3. Metodologia

Este projeto baseia-se nas ideias de grandes conhecedores da psicologia, como Frederic Skinner e Albert
Bandura. Os estudos de Skinner validam a ideia de mudanga de comportamentos baseado na observacao e
interacdo com o ambiente. Como o individuo afeta o ambiente com suas agdes, € como o ambiente muda os
individuos (Skinner, 2003). Também explica como surgem as manias e crencas. Ja Albert Bandura, ¢ de grande
utilidade com sua “Teoria do aprendizado social”, por exemplo, que demonstra como um grupo de criangas
podem aprender ao observar terceiros interagindo com o ambiente (Bandura, 1988).

Todo esse conhecimento serve de base soélida para estruturar as ideia e relagdes que o jogo tera, afim de
ter resultados eficazes na mudanga de comportamentos dos jogadores.

Além de estruturar-se em conhecimentos validados por famosos psicologos, também foi utilizado para
este projeto a técnica de roteirizagdo chamada “Jornada do her6i” (Campbell, 2008). Esta técnica ¢ bastante
famosa na elaboragdo de grandes roteiros de filmes. Além de praticamente todos os filmes da Disney, ha
também o “Senhor dos anéis”, “O hobbit”, “Harry Potter”, etc. Esta técnica ¢ muito util para criacdo de
historias consistentes, e interessantes sem uma demanda de esfor¢o muito grande.

Para a criacdo dos modelos do jogo, das texturas e animacao foi utilizado o software blender 3D. Os
personagens e objetos do cenario foram modelados através da técnica “modelagem edge / Contour”, e as



texturas feitas por técnicas de hand-painting, isto ¢, pintadas diretamente sobre o modelo com auxilio de uma
mesa digitalizadora (Roosendaal, 2007).

Para criacdo das animagdes utilizou-se técnicas de rigging e inverse kinematics (TOTTEN, 2012). Os
modelos dos personagens foram conectados a “Bones”, uma ferramenta utilizada por ferramentas 3D para
facilitar a animacdo dos modelos. E a animagao foi feita por observacdo de movimentos reais, gravados por
camera.

Por fim, a Unreal Engine foi utilizada para montagem do jogo. Posicionar os objetos e montar os
cenarios do jogo. Além disso a Unreal foi utilizada para criagdo das interfaces utilizadas no jogo como o do
menu principal, e os menus de interagao dentro do jogo.

Toda a logica do jogo, também foi criada dentro da unreal engine. A troca de cenarios, a mudancga de
valores das variaveis e todo o funcionamento do jogo foram construidas nesta ferramenta, através de esquemas
de blueprints. Estes esquemas sao blocos 16gicos que facilitam a criagdo da programacgdo em c++, utilizada no
programa. Assim ¢ possivel desenvolver codigos rapidamentes, € ndo perder tempo ao ter que parar para
corrigir erros da gramatica da linguagem, por exemplo (Valcasara, 2015).

4. Descricao do jogo

O jogo conta a histdoria do garoto Moisés, que vive com sua mae e seu pai. O jogo comeca quando a
familia resolve se mudar para uma nova cidade, pois o pai encontrou 14, uma boa oportunidade de emprego. O
primeiro cenario do jogo é o Menu, onde vocé terd as opgdes de iniciar um novo jogo, carregar um jogo, ou sair
do jogo.

Ao clicar em novo jogo, depois de uma breve introducao, o primeiro cenario jogéavel serd sua nova casa.
A partir desse cenario haverd muitas interagdes para que o jogo torne-se interessante e cativante. E importante
que o jogo tenha em si, um tom de mistério para que o usudrio tenha a curiosidade de saber mais sobre como o
garoto pensa € o que acontece em sua vida. Cada interacdo permitird descobrir um pouco mais sobre os
pensamentos do timido garoto. Dentro de sua casa, as interagdes serdo mais focados no protagonista, agdes
como pintura, xadrez, escrita, cultivar plantas, videogame sdo agdes que moldardao a mente do garoto, e afetara
como ele enxerga o mundo.

Sempre que um interagdo ¢ feita em um cendrio ela somard em uma variavel global “Tempo” um
determinado valor, que representara as horas passando enquanto faz suas atividades. Cada interacao tera seu
proprio valor que somara com o tempo. Passado certo tempo em sua casa, uma interface sera exibida na tela,
onde sera questionada se o garoto ird ou ndo para a escola, e com isso, cada escolha tera sua consequéncia.

As interacdes na escola diferente do cenario anterior serd mais focado em como suas agdes moldam a
forma como as pessoas te veem e como eles podem te tratar dependendo de como vocé as trate. A escola ¢
dividida em dois cendrios, a sala de aula, e fora da sala de aula. Na sala de aula sua locomoc¢ao ¢ completamente
restringida, € uma interface com diversas opg¢des de comportamento serdo exibida na tela. Essa parte ¢ de suma
importancia pois as interagdes na escola ¢ um dos grandes fatores que influenciam no desenvolvimento mental
de uma crianga. Com um determinado niimero de interagdes o tempo passard e a aula acabard, entdo o jogador
retornara para sua casa, onde podera realizar mais algumas interagdes antes de ir dormir.

A opg¢ao de dormir sera obrigatdria, passado certo tempo e o jogador optar por ndo dormir, esta opg¢ao
sera ativada espontaneamente. Quando o protagonista dorme, o usuario terd seu jogo salvo.



5. Mecanica do jogo

O jogo funciona basicamente com: interagir, alterar status, alterar tempo, interagir novamente.

O jogador terd algumas opcdes para interagir com o mapa. Entre as fun¢des principais e mais bdsicas,
como andar. Para andar basta pressionar as setas no teclado. Ao pressionar espago o personagem ira saltar. E ao
pressionar “enter” o usuario podera interagir com os objetos do cenario.

Sempre que uma interacdo ¢ feita, ela pode ou ndo ter opgdes de como fazer essa interagdo. Um
exemplo seria a interagdo conversar, entdo uma ramificagdo de como realizar a acdo apareceria em uma
interface, como: falar alto, falar normalmente, reclamar e etc. Sendo a escolha de como isso serd feita a
interagdo, a primeira etapa da interagdo.

A segunda parte dessa interacdo vem depois que a primeira foi resolvida, serd ela a animacao. Para cada
interacao feita pelo protagonista, uma animacdo do personagem com o cenario sera executada. Discussdes,
apertos de maos sdo exemplos de animagdes que podem ocorrer entre o protagonista e os demais personagens.

Por fim, a terceira parte de uma intera¢do, que vem logo depois da animag¢do sdo os status que serdo
alterados. Status como estresse, emog¢ao predominante, personalidade, tempo que se passou durante a interagao.
Entdo a interagdo ¢ encerrada e o jogador estard livre para fazer outras interagdes ou nao. Dependendo do tipo
de interagdo ela podera ser feita mais de uma vez ou nao.

E importante lembrar que o tempo é uma das principais pegas do jogo, pois sera ele que controla os
eventos que ocorrem. Por exemplo, o evento “dormir” sé acontece a partir das sete horas da noite. Entre outros
eventos que podem ndo estar explicitos em objetos do mapa. A variavel tempo ¢ importante para que a historia
do jogo continue a caminhar.

6. Blueprints

Blueprints ¢ uma ferramenta desenvolvida pela equipe da Unreal Engine para facilitar a programagao
em ct++. Ela funciona a partir de blocos logicos que facilitam a referenciacdo de estruturas e varidveis, assim
como a manipulacdo dos mesmos. Com a Blueprints, evita-se perder muito tempo escrevendo detalhes e
consertando erros supérfluos.

Exemplos de como foi programado as intera¢des do jogo em esquemas de Blueprints. Como exemplo
utilizado, a interacdo do jogador com o objeto “geladeira”.

Almogo congelado




Figura 1: interacdo do jogador com um objeto (fonte autoral)

Na imagem 1 podemos ver a Interface do jogo ao clicar “Enter” proximo ao objeto “geladeira”. A seguir
segue a sequéncia de blueprints utilizados para programar toda a interface da imagem 1.
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Figura 2: Esquema de blueprint da interacio com o objeto “geladeira” (fonte autoral)

Esquema de de blueprint que demonstra como ocorre o evento ao clicar o Botdo “comer” na interface
“Geladeira”. Ap6s clicar no botdo “Comer” o jogo ¢ tido como falso para o estado “pausado”, ou seja, se estava
pausado para olhar as opg¢des da interface, agora esta despausado para que o jogo prossiga.

Assim como o cursor do mouse também ¢ marcado como falso, pois sem a exibi¢do dos menus o mouse
torna-se desnecessario. Logo em seguida na “Caixa” onde esta escrito “remove from parent” ¢ removido toda a
interface da interagdo com o objeto geladeira, para que nao fique as op¢des do menu que ndo serdo mais
utilizadas atrapalhando a visdo do jogador. Prosseguindo, o personagem do jogador, denominado pelo index
“0”(No esquema “Obter Controlador do jogador”), entra em um estado de animacao, onde ele exibira a
animacao de interacdo com o objeto geladeira.
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Figura 3: Esquema de blueprint da interacio com o objeto “geladeira” (fonte autoral)

Entdo, na imagem 3, o esquema continua apos demonstrar a animag¢ao, primeiramente com um delay de
1 segundo, definido no esquema “Atraso”, para entdo o personagem retornar para seu grupo de animagdes
padrao(ficar parado, andar, pular e etc).
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Figura 4: Esquema de blueprint da interacio com o objeto “geladeira” (fonte autoral)



No esquema da imagem 4, prossegue com ap0s retornar a animagao padrdo, os status “Stress” que &
uma variavel guardada nos atributos do personagem, que ¢ a representacao do estresse do personagem, sera
subtraido em 0,3 de no maximo 1,0.
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DEFINIR
> > »
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Figura 5: Esquema de blueprint da interacio com o objeto “geladeira” (fonte autoral)

Finalmente, na ltima etapa do evento, a variavel global “Tempo” sera alterado com uma soma de 2
pontos no valor, representando as horas. seguindo a mesma estrutura que o esquema da imagem 4.
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