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RESUMO

Quando usados na educagdo, jogos podem ser grandes aliados do aprendizado.
Porém, muitos jogos educativos existentes ndo sao divertidos como os jogos de
entretenimento e acabam falhando em seu objetivo pedagogico. Este trabalho propde
a utilizacdo de processos reais como mecanicas de um jogo de entretenimento,
agregando valor educacional a ele sem comprometer o fator da diversdo. O resultado
foi a criacao de um jogo chamado “Dwarven Forge”, que teve como base para suas
mecanicas conceitos da geréncia de projetos, de forma que o jogador possa aprender

e praticar tais conceitos de forma ludica.

Palavras-chave: Geréncia de Projetos, Jogos Digitais, Educagao.



ABSTRACT

When used in education, games can be great allies of learning. However, many
existing educational games are not as fun as entertainment games and end up failing
in their pedagogical purpose. This paper proposes the use of real processes as
mechanics of an entertainment game, adding educational value to it without
compromising the fun factor. The result was the creation of a game called “Dwarven
Forge”, whose mechanics were based on concepts of project management, allowing

the player to learn and practice these concepts in a ludic way.

Keywords: Project Management, Video Games, Education.
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1 - Introducao

1.1 - Motivacao

O Brasil tem cerca de 75.7 milhdes de jogadores digitais, jogando nas mais diversas
plataformas como PC, smartphones e consoles, segundo a Newzool, sendo o 13° pais
maior no mundo neste mercado. Esses nimeros mostram o forte relacionamento do
brasileiro com os jogos. As tecnologias relacionadas vém sendo aplicadas a areas

como construgao civil, treinamentos, turismo e educacao.

Quando usados na educagdo, jogos podem ser grandes aliados, pois ajudam no
desenvolvimento de diversas capacidades como pensamento légico, trabalho em

equipe e comunicagdo eficiente, conforme exemplificado por Costa (2009):

. 2 o, .. N ~ . ) . ~ ~
“o que se realiza no RPG™ nfo ¢ algo similar a cooperagdo, mas sim a propria cooperagdo. [...] nao se
realiza algo similar a interpretagdo de textos, e sim interpretagdes de textos legitimas. [...] tal
igualdade estrutural com o objeto de conhecimento ndo existe em detrimento do jogo como

entretenimento, pelo contrario, ela o promove.”(2009, p. 8)

Além disso, conforme apresentado por McGonigal (2012), quando estdo participando
de um jogo, os jogadores ficam “intensamente envolvidos” e isso os deixa com a
disposi¢ao mental e a condi¢ao fisica adequadas para gerar todos os tipos de
emogdes. Isso colabora com o aprendizado, pois deixa as pessoas mais dispostas e

preparadas para serem as protagonistas dessa experiéncia.

Desta forma, a motivacdo esta neste potencial educacional dos jogos, nos
conhecimentos adquiridos no curso de Sistemas de Informagao e em como transmitir

parte deles na forma de um jogo eletronico.

Dentro das disciplinas cursadas, a Geréncia de Projetos foi escolhida por sua grande

importincia dentro das organizagdes. Segundo Silva (2015), a geréncia de projetos

! Newzoo newzoo.com/insights/infographics/brazil-games-market-2018/

2 Role Playing Games - Jogos de interpretagio de papéis.
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esta se caracterizando como uma necessidade profissional tdo bdsica quanto
administracdo do tempo, técnicas de negociagdo, principios fundamentais de gestdo e
uso de computadores, e os resultados de seu entendimento por parte dos profissionais
envolvidos trazem diversos beneficios a organizacdo, como aumento na
produtividade, melhor conhecimento do negécio em que atuam, melhor
compartilhamento de conhecimento gerado pelos projetos - o que,

consequentemente, acaba reduzindo o retrabalho em projetos futuros.

1.2 - Problema

Segundo Costa (2009): “Percebe-se que os jogos com fins pedagdgicos nao sio
divertidos como os de entretenimento, € que — ironicamente — estes, quando
utilizados para fins pedagogicos, sdo mais efetivos do que aqueles.” Este problema
acaba por afastar os jogadores, o que leva o produto final a falhar tanto em seu
objetivo pedagbgico, tanto como jogo. Segundo Costa (2009) isto se da
principalmente por “uma tendéncia em utilizar, quase que aleatoriamente, estruturas
de jogos de entretenimento ja consagrados para relacionar o contetido dos objetos de

conhecimento, sem levar em conta as estruturas destes”.

1.3 - Objetivo

O objetivo deste projeto ¢ a aplicagdo dos conceitos de geréncia de projetos como

base para constru¢do de um jogo digital de entretenimento, de forma que o usuario

final, o jogador, possa aprender e praticar tais conceitos de forma ludica e divertida.

1.4 - Justificativa
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Segundo Koster (2014), a diversdo nos jogos vem do dominio, da compreensio. E o
proprio ato de resolver problemas que torna o jogo divertido. Ou seja, com jogos, o
“vicio” esta em aprender. Um jogo de entretenimento desta forma, pode ser o
suficiente para transmitir o conhecimento desejado, desde que construido a partir do

objeto de conhecimento que se deseja ensinar.

Como apresentado por Costa (2009), um jogo educativo deve ser um jogo de
entretenimento criado a partir da estrutura do objeto de conhecimento, e ndo um jogo
de entretenimento adaptado. Desta forma, o publico se sentiria atraido ndo pelo
conteudo pedagodgico, mas pelo entretenimento que s esse jogo proporcionaria por
meio das peculiaridades inerentes ao objeto de conhecimento. Em outras palavras,

para o jogador, “como” est4 aprendendo € o que importa mais.

1.5 - Organizac¢iao do Texto

Este trabalho estd estruturado em oito capitulos. O segundo capitulo se chama
“Estudo dos Temas”, em que sdo apresentados os conceitos necessarios para o
entendimento do projeto. Em “Processo de Design de Jogos”, o terceiro capitulo, sdo
apresentados o processo usado para elaboracao do jogo e suas etapas. “Ferramentas”
¢ o quarto capitulo e nele sdo apresentadas as ferramentas utilizadas para desenvolver
0 jogo. No capitulo cinco, “Implementacdo: Codigo e Assets”, € relatado o processo
de implementa¢do do jogo, desde criacdo de codigo até as artes. No sexto capitulo
“Manual” ha um guia do jogo. No sétimo, “Testes e Avaliacdo”, hd uma avaliagdao do
que foi produzido assim como o resultado dos testes com usudrios. Por fim,

“Conclusdo e Trabalhos Futuros” ¢ o capitulo final.
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2 - Estudo dos Temas

2.1 - Introducao

Neste capitulo sdo apresentados alguns conceitos por trds deste projeto, com a
finalidade de melhor ilustrar as escolhas feitas e fornecer melhor entendimento dos
temas abordados. Desta forma, sdo apresentados conceitos de geréncia de projetos,

jogos e design de jogos.

2.2 - Geréncia de Projetos

Como o objetivo deste trabalho € a construcao de um jogo de entretenimento baseado
em geréncia de projetos, ¢ importante entender suas estruturas e funcionamento, mas
antes que se possa falar de geréncia de projetos, ¢ importante também entender o que
¢ um projeto. De acordo com o PMI (2018), projeto ¢ um conjunto de atividades
temporarias realizadas em grupo, destinadas a produzir um produto, servico ou
resultado Unicos. O projeto é temporario pois tem um inicio e fim definidos no
tempo, sendo assim, um escopo e recursos definidos, € ¢ tnico no sentido de nao se
tratar de uma operagao de rotina, mas sim de um conjunto de operacgdes destinadas a

atingir um objetivo especifico.

E quando se fala de projeto, ndo se fala apenas de software. Projetos podem ser a
reforma de uma casa, uma viagem, a constru¢do de um automoével ou o langamento
de um foguete. Independentemente da area de atuagdo, todo projeto deve ser
gerenciado de forma especializada para apresentar os resultados, aprendizado e
integracdo necessarios para as organizacdes dentro do prazo e do orcamento

previstos.

J4

Segundo o PMI (2018), a geréncia de projetos € a aplicagdo de conhecimentos,

habilidades e técnicas para a execucdo de projetos de forma efetiva e eficaz. Ela ¢
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importante pois permite que organizagdes unam os resultados dos projetos aos seus
objetivos de negdcios, o que possibilita que sejam mais competitivas dentro de seus

mercados.

A geréncia de projetos pode ser dividida em cinco grupos de atividades (SILVA,

2015):

o Inicio: Fazem parte desse grupo as atividades necessarias para a definicao do

projeto, bem como a autorizagao para seu inicio.

o Planejamento: Neste grupo, encontram-se as atividades relacionadas a
definicdo e refinamento dos objetivos de projeto, além da definicdo e

planejamento do escopo para que os objetivos sejam alcancados.

o Execucdo: Este grupo contém atividades relacionadas a integracdo de

pessoas e recursos para a execugao do que foi planejado para o projeto.

e Monitoramento e Controle: As atividades deste grupo t€m como objetivo
monitorar e fazer medigdes do progresso, identificando alteragdes e
problemas que possam desviar o projeto de seus objetivos e tomando acdes

corretivas quando necessario.

o Encerramento: Neste grupo, ¢ feita a formalizagdo da entrega e aceitacao do
resultado do projeto, além de realizar o encerramento do projeto ou fase em

que se encontra.

Foram apresentadas nos paragrafos anteriores cinco grupos de atividades da geréncia
de projetos. No entanto, ¢ possivel também dividi-la por areas de conhecimento

(PML, 2018):

e Gerenciamento da Integracio: ¢ a area de conhecimento responsavel por
integrar ¢ manter em sincronia todas as outras. Além disso, esta area de

conhecimento também envolve desenvolvimento dos termos de abertura e
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encerramento, planejamento do projeto, monitoramento e orientacdo do

trabalho.

Gerenciamento de Escopo: ¢ a area de conhecimento responsavel por
definir as atividades que devem ser realizadas para entregar o produto,
servico ou resultado e garantir que somente o trabalho necessario para que o
projeto seja finalizado. Também define critérios para determinar se o projeto

foi completado.

Gerenciamento de Custos: ¢ a area de conhecimento responsavel por
estimar o custo do projeto, planejar e gerenciar os gastos para garantir que o

projeto seja realizado dentro do orcamento definido.

Gerenciamento de Qualidade: ¢ a area do conhecimento responsavel por
garantir que o projeto satisfaca os objetivos e fungdes para os quais ele foi
concebido. Normas e padrdes de qualidade sdo definidos nos processos dessa

area, bem como auditorias, buscando sempre a melhoria continua.

Gerenciamento das Aquisicdes: ¢ a area do conhecimento responséavel por
adquirir bens e servigos externos a organizagdo executora, além de gerenciar

as entregas, pagamentos e contratos referentes a estas aquisigoes.

Gerenciamento dos Recursos: ¢ a drea do conhecimento responsavel por
organizar e gerenciar a equipe do projeto, bem como a identificacdo da
necessidade de aquisi¢do de materiais, equipamento ou espago para

realizag¢ao do trabalho.

Gerenciamento das Comunicacées: ¢ a area do conhecimento responsavel
por garantir o desenvolvimento, recolhimento, distribui¢do, armazenamento,
recuperagdo e entrega das informagdes sobre o projeto de forma oportuna e

adequada.

Gerenciamento de Risco: ¢ a area do conhecimento responsavel por

monitorar ¢ controlar constantemente riscos que possam aparecer ao longo do

15



projeto. O risco de um projeto € uma incerteza, que pode ter efeitos negativos
ou positivos sobre algum dos aspectos do projeto, como escopo, custo, tempo
ou qualidade. O principal objetivo desta area de conhecimento ¢ aumentar a
probabilidade e o impacto dos eventos positivos e reduzir a probabilidade e o

impacto dos eventos negativos.

e Gerenciamento do Cronograma: ¢ a area do conhecimento responsavel por
garantir que o andamento das etapas e atividades estejam de acordo com o
cronograma e que a entrega do projeto ocorra no prazo, da iniciagdo ao
encerramento do projeto. Para isso, as atividades do projeto sdo sequenciadas
de acordo com sua importancia, urgéncia e/ou prioridade, além de receberem

uma estimativa do tempo necessario para que sejam concluidas.

o Gerenciamento das Partes Interessadas: ¢ a 4rea do conhecimento
responsavel por identificar os grupos, pessoas ou organizacdes que podem
impactar ou ser impactados por uma decisdo, atividade ou resultado do

projeto e entender suas motivacoes e necessidades para melhor atendé-las.

Outro conceito importante em projetos ¢ o ciclo de vida do projeto. O ciclo de vida
de um projeto € o conjunto de etapas ou fases pelo qual um projeto passa desde sua
concep¢do até sua entrega. Segundo Bigdo (2015), muitos desses ciclos possuem
fases similares entre projetos, mas raramente os ciclos idénticos, podendo ser
consideradas como habituais as fases de Iniciagdo, Planejamento, Execucdo e
Encerramento. Nao € por acaso que elas possuem os mesmos nomes dos grupos de
processos, pois, com excecao do grupo “manutencdo e controle” que ocorre durante

todas as fases dos projetos, elas apresentam as mesmas atividades que os grupos.

A dinamica do projeto, por outro lado, ¢ a forma como o projeto ¢ executado, como o
projeto se move entre essas fases. Para isso, existem diversos modelos e
metodologias que tém como objetivo guiar o trabalho do gerente de projetos,

estruturando essas fases e dando a ele uma melhor visao do que esta sendo realizado.
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Sao alguns destes o modelo em cascata, o modelo em espiral e as metodologias ageis

3 4
como o Scrum e o0 XP .

Para este trabalho foi escolhido um modelo sequencial, assim como no modelo
cascata, em que cada etapa sO6 ocorre apos a conclusdo da anterior, pois assim ¢
possivel utilizd-lo como meio de demonstrar mais claramente ao jogador o

funcionamento de cada etapa.

Modelo
Cascata

Requisitos

h 4

Projeto

h 4

Implementacdo

h 4

Verificacdo

h J

Manutenco

Figura 2.1 - Modelo em cascata.

Fonte: Figura produzida a partir do modelo de Royce (1970).

Idealizado por Royce (1970)5, o modelo em cascata ¢ um modelo sequencial em que,
para se atingir uma fase, ¢ necessario ter completado todas as atividades da fase
anterior, conforme apresentado na Figura 2.1. Sendo assim, so6 ¢ possivel iniciar a
fase de planejamento apds o término da fase de iniciagdao e assim por diante, como

uma cascata que flui de cima para baixo.

3 Metodologia Scrum - https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum
* Extreme Programming - https://en.wikipedia.org/wiki/Extreme programming

5 Modelo em cascata de Royce - https://pt.wikipedia.org/wiki/Modelo_em_cascata
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2.3 - Jogos

Tendo em vista o objetivo deste trabalho, desenvolver um jogo, € importante também

entender o que € um jogo, seus componentes € 0 que ¢ o design de jogos.

O que sdo jogos? Parece uma pergunta trivial, porque todo mundo em algum
momento na vida ja jogou um jogo, seja ele digital, de tabuleiro ou até
pedra-papel-tesoura. Mas o que faz com que um jogo seja considerado um jogo e nao
uma outra midia, por exemplo? Segundo Schell (2011), existem dez qualidades que

podem ser observadas em qualquer jogo:

[E—

Jogos sdo jogados voluntariamente.

2. Jogos tém objetivos.

3. Jogos tém conflitos.

4. Jogos tém regras.

5. Jogos podem levar a derrota ou vitoria.

6. Jogos sdo interativos.

7. Jogos tém desafios.

8. Jogos podem criar valores internos proprios.
9. Jogos envolvem os jogadores.

10. Jogos sdo sistemas fechados e formais.

Segundo o autor, as qualidades observadas dos itens 2 ao 10 também podem ser
observadas no processo que € realizado ao se tentar resolver um problema. Com base

nesta lista, Schell (2011, p.37) define entdo, que “um jogo ¢ uma atividade de
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solucao de problemas, encarada de forma ludica”, em que a primeira qualidade se

traduz na “forma ladica” da definigao.

E importante ressaltar que o campo do design de jogos é relativamente novo e, por
isso, ainda ndo existe uma regulamentagdo que possua defini¢des e conceitos validos
universalmente. Dessa forma, ¢ comum que cada autor ofereca sua propria versao
sobre 0 que sdao jogos. Segundo McGonigal (2012), por exemplo, apenas 4

qualidades sdao necessarias para definir um jogo:
1. Metas
2. Regras
3. Sistema de feedback

4. Participagdo voluntaria

Todas as outras caracteristicas como interatividade, competitividade ou visuais
complexos sdo complementares, um esfor¢o para consolidar e fortalecer esses quatro
elementos principais. Suits (2005), citado por McGonigal (2011, p.31), diz que
“dedicar-se a um jogo ¢ a tentativa voluntaria de superar desafios desnecessarios”, o

que para a autora ¢ uma perfeita defini¢do do que os jogos representam.

2.4 - Design de Jogos

Com as defini¢des apresentadas, € possivel avancar para a defini¢do de design de
jogos, uma area do design assim como web design ou design grafico que tem como
objetivo projetar jogos. Segundo Schell (2008, p. xii) “Design de jogos ¢ o ato de
decidir o que um jogo deve ser”. Dessa forma, game designers sdo os responsaveis
por definir todos os aspectos de um jogo, a experiéncia que se espera que jogador
tenha, como um personagem se move pela tela, o tipo de arte que sera aplicado, que

tecnologias serdo usadas, os tipos de sons, musicas etc. Ou seja, € no design de jogos
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que sao tomadas decisdes a respeito do gameplay - ou, utilizando o termo em

portugués, da jogabilidade.

Uma das formas de se pensar no design do jogo ¢ por meio da Tétrade Elementar
proposta por Schell (2008), cujo objetivo é agrupar e categorizar os diversos

elementos que podem compor um jogo.

Mais visivel

Menos visivel

Figura 2.2 - Tétrade Elementar de Schell.

Fonte: A Arte de Game Design - O livro original (SCHELL, 2008).

Na tétrade, todos os elementos possuem igual importincia e as decisdes tomadas para
cada um desses elementos impactam diretamente a experiéncia do jogador. A
organizagdo da Figura 2.2 tem como objetivo apenas explicitar a visibilidade de cada
um dos elementos pelo jogador, sendo a estética o elemento mais visivel (mais
percebido) pelo jogador, seguido por mecanica e narrativa que ficam no meio termo
dessa visibilidade, e por ultimo a tecnologia. A seguir, uma breve explicagao dos

elementos da tétrade segundo Schell (2008):

e Mecanica: representa os objetivos e regras do jogo. A mecanica dita o que o

jogador pode fazer, como pode fazer e por que deve fazer.
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e Narrativa: ¢ a sequéncia dos eventos que ocorrem no jogo, a historia que ¢

contada.

e Estética: esta relacionada as sensacdes - ndo somente a parte visual, que ¢
mais comumente associada a estética, mas com todos os sentidos - tato,

audicao etc.

e Tecnologia: ¢ o meio que torna a existéncia do jogo possivel - seja um

computador, um celular, um tabuleiro ou simplesmente lapis, papel e dados.

Tendo como base as definigdes apresentadas, pode-se afirmar que o design de jogos
¢ crucial para que o jogo atinja seus objetivos, sejam eles de entretenimento puro ou

de aprendizagem, sendo este o foco do préximo capitulo.
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3 - Processo de criacao e Design final do jogo

3.1 - Descricao do processo

O processo usado no desenvolvimento deste projeto ¢ o resultado de estudos e
experiéncias adquiridos como desenvolvedor e designer de jogos. A area de design
de jogos ainda ndo tem padrdes bem definidos sobre como sdo feitos jogos, ou como
devem ser feitos. O que sdo oferecidas sdo ferramentas para ajudar nas tomadas de
decisdes como a Tétrade de Schell, formas de documentagdao como o Game Design
Document (GDD)6 (sendo que até sobre este existem divergéncias a respeito do
formato, de como e quando deve ser feito), ou técnicas mais ligadas ao processo
criativo como sessdes de brainstorming e afins. Com base neste ferramental e no
estudo de metodologias de projetos, principalmente processos ageis, foi elaborado
este processo que tem como foco a identificacdo rapida do tema, experiéncia,
mecanicas principais (core mechanics) e necessidades do projeto. O fluxo do

processo tem como base as seguintes etapas:
1. Conceituacao
2. Desenvolvimento

3. Validagao

Na etapa de Conceituagdo, busca-se entender o problema, o que nas primeiras
iteracdes pode ser o proprio tema proposto na iteracdo. Em seguida, listam-se as
solucdes possiveis para aquele problema, que podem vir a partir de uma sessao de
brainstorming ou de uma base prévia de conhecimentos. Por fim, ¢ escolhida uma

dentre as solugdes propostas.

% Game Design Document - https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design_document
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Na etapa de Desenvolvimento, a solugcdo proposta ¢ implementada. Essa
implementagdo pode abranger desde o desenvolvimento de prototipos no inicio do
projeto, como a configuracao de efeitos especiais e o balanceamento das mecanicas
em fases mais avangadas do projeto. Nesta ectapa, estd contido todo tipo de

desenvolvimento: codigos, sprites, animagdes, musicas, efeitos sonoros, entre outros.

Na etapa de Validacdo, o resultado da etapa de desenvolvimento é validado. O
critério para validagdo pode ser um teste interno, uma avaliagdo da qualidade do
asset, um teste com usuarios ou até¢ mesmo uma reflexao sobre o quado divertido € o
produto final (no caso das mecéanicas). Caso seja aprovada, a solugcdo ¢ mantida e
adicionada ao projeto; caso contrario, pode ser alterada para atender as necessidades

do projeto (em uma nova iteragdo) ou substituida por uma outra solucao.

Ao final da Validagdo, um novo problema ¢ selecionado, iniciando uma nova
iteracdo. Como pode ser visto na Figura 3.1, o processo se da de forma ciclica, com
cada iteracdo passando por todas as etapas apresentadas. Desta forma, ¢ possivel
avaliar e validar o resultado final de cada iteragdo, fazendo as alteragdes necessarias

para que o jogo resultante cumpra com seu objetivo principal.

A escolha de um processo mais simples como este ao invés da aplicacdo de
metodologias mais conhecidas como o SCRUM ou até mesmo o modelo em cascata

se da pelo fato do tamanho da equipe que neste caso era de uma pessoa so.
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Desenvolvimento do jogo, Versbes alfa e beta,
Balanceamento

Figura 3.1- Exemplo de Processo de Conceituagdo, Desenvolvimento e Validagao.

Fonte: Criado por Luis Filipe Oliveira.

3.2 - Aplicando o processo

Nos topicos a seguir, sao apresentados os principais passos no processo de design do
jogo em questdo, partindo da proposta inicial, que era: “A criagdo de um jogo sobre
geréncia de projetos.” O processo iterativo funcionou por meio de refinamentos de
design, ou seja, apOs as primeiras defini¢des e a criacdo do primeiro protdtipo foram
sendo feitas andlises e ajustes para que pudesse ser criado o proximo protétipo, até
que se chegasse no resultado final. A tabela 1 detalha o passo a passo deste processo,

bem como seus resultados.

Iteracao: Resultado:
1 Defini¢do da proposta inicial do jogo
2 Defini¢ao da experiéncia do jogo
3 Defini¢do das mecénicas principais
4 Prototipo 1 - Gerenciando um projeto de Software
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5 Prototipo 2 - Gerenciando a produgéo de itens de historias de fantasia
6 Defini¢do do mundo do jogo

7 Defini¢do dos personagens envolvidos

8 Defini¢do do mapa/area de jogo

9 Definigdo das mecanicas de geréncia de projetos

10 Defini¢do do comportamento dos personagens

11 Protétipo 3 - Movimentacgdo dos personagens na Unity

12 Defini¢do do escopo dos itens que podem ser criados no jogo

13 Design da interface de usuario

14 Implementacdo dos itens e atividades na Unity

15 Protétipo 4 - Implementagdo do comportamento autdnomo dos personagens
16 Desenvolvimento de assets graficos - Interface de Usuario

17 Desenvolvimento de assets graficos — Personagens

18 Desenvolvimento de assets graficos — Itens

19 Desenvolvimento de assets graficos — Cendrio

20 Implementacdo dos assets graficos na Unity

21 Implementacdo da Interface de Usuario
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22 Protétipo 5 - Fluxo de jogo

23 Teste com usudrios e Coleta de feedback

24 Revisao da Interface de Usuario

25 Implementagdo da nova Interface de Usuario

26 Revisdo da movimentacdo de personagem

27 Implementagdo do sistema de pathfinding multi-agente
28 Correcao de bugs criticos

29 Revisdo do fluxo do jogo

30 Implementagdo de modo livre para Testes

31 Protétipo 6 - Sandbox, Nova Interface de Usuario

Tabela 1 - Iteragdes do processo de design do jogo.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

As iteragdes mostradas na tabela 1 relacionam-se a diversas defini¢gdes que
precisariam ser decididas durante a criagdo do jogo. Elas foram consideradas parte
das iteracdes porque era necessario que o jogo possuisse caracteristicas € mecanicas
que estivessem de acordo com a proposta inicial - assim, a mesma definicdo poderia
precisar ser revista mais de uma vez ao longo do processo, buscando-se sempre que
determinado elemento apoiasse, cada vez mais, a proposta. Assim, cada novo
protétipo ndo era um jogo inteiramente novo, mas sim um incremento ao prototipo

anterior.
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Foram criados seis prototipos até que se decidisse o design final para “Dwarven
Forge”. A identificagdo de que o sexto protdtipo equivalia ao design final foi feita
com base em parametros como o cumprimento da experiéncia desejada, a utilizagao
de processos da geréncia de projetos na mecanica principal, o funcionamento do
sistema para que o jogo se tornasse um produto concretizado, a geracao de um valor
educacional de acordo com os elementos incluidos no jogo e, essencialmente, o

cumprimento da proposta inicial deste trabalho.

O resultado dessas iteracdes e o design final apresentados também dao insumo para
melhorias futuras, novas mecanicas, funcionalidades, personagens, itens etc. com

base nos feedbacks e testes com usudrios realizados ao final deste trabalho.

3.2.1 - Aideia

O primeiro passo foi refletir sobre a proposta de criar um jogo sobre geréncia de
projetos. Essa descri¢do poderia levar a muitas interpretagdes, que dependeriam do
designer projetando o jogo. Por exemplo, poderia ser criado um jogo que
apresentasse a geréncia de projetos de maneira expositiva, em que o jogador
navegasse pelo contetdo, respondesse perguntas e ganhasse pontos por isso, ou
talvez um jogo em que o jogador controlasse personagens engravatados em uma sala

de empresa para que eles conseguissem fabricar algum software.

Porém, ¢ importante entender sobre o que faria de um desses exemplos um jogo
realmente sobre geréncia de projetos. A geréncia de projetos, neste caso, deveria
permear todos os elementos do jogo, desde estética até jogabilidade, ao invés de ser

apresentada mascarada sobre uma mecanica genérica de jogos de simulacao.

Geréncia n3o ¢ uma mecanica nova em jogos. Diversos elementos da geréncia de
projetos podem ser observados em jogos ja existentes, como o “RollerCoaster

7 . .o . ~ )
Tycoon”, em que o jogador administra um parque de diversdes, ou jogos de

" Rollercoaster Tycoon - http://www.rollercoastertycoon.com/
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o , . 8
estratégia (em tempo real ou por turnos), como os da série “Command & Conquer” ,
em que o jogador precisa gerenciar diversos recursos € unidades em uma tentativa de

varrer seu oponente do mapa.

Um dos objetivos deste projeto € aplicacdo, em um jogo, de conceitos fundamentais
da geréncia de projetos. Sendo assim, ¢ interessante que o jogador experiencie a
fundo a geréncia de projetos: que ela realmente faca parte do jogo, que esteja
presente em todos os seus aspectos e elementos e nao seja tratada apenas como tema
superficial. Sendo assim, a proposta inicial pode ser atualizada: o jogo criado ndo

deve ser apenas sobre geréncia de projetos, o jogo deve ser geréncia de projetos.

Com a nova descricdo da proposta, ¢ possivel passar para o proximo problema a ser

resolvido: a experiéncia.

3.2.2 - A experiéncia

Em sua obra, Schell (2008) apresentou mais de cem perguntas que um designer de
jogos deveria fazer a si mesmo para ajudar a validar diversos aspectos de seu jogo.
Para ajudar a definir a experiéncia do jogo, foram escolhidas dentre elas trés
perguntas relacionadas a experiéncia de jogo especificamente: Qual experiéncia
desejo que o jogador tenha? O que ¢ essencial para essa experiéncia? Como meu

jogo pode captar essa esséncia?

Primeiramente, foi definido que, para este jogo, deseja-se que o jogador tenha a
experiéncia de gerenciar um projeto. Ao ter essa experiéncia e participar ativamente
na geréncia de um projeto, o jogador pode aprender com mais facilidade enquanto se
diverte, pois a diversdo do jogo estd diretamente relacionada ao aprendizado.
Segundo Koster (2014), jogos podem servir como uma poderosa ferramenta de
aprendizado, uma vez que toda informagdo necessaria para o jogador ja foi
processada e estruturada, pronta para seu cérebro absorver. E, de forma

complementar, Costa (2009) refor¢a que, para atingir seu potencial educacional, os

8 Command & Conquer - https://www.ea.com/pt-br/games/command-and-conquer
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jogos precisam que suas estruturas sejam similares as do objeto de aprendizado, que
sejam perceptiveis ao jogador, que sejam necessarias para o jogador atingir os

objetivos do jogo e acima de tudo, divertidas.

Entdo, respondendo as outras duas perguntas de Schell, para que o jogador tenha a
experiéncia de gerenciar um projeto, € essencial que a estrutura do jogo seja similar a
da geréncia de projetos. O jogador deve usar a geréncia de projetos para atingir o
objetivo do jogo, ou seja, ela deve estar nas mecanicas principais do jogo. Com a
geréncia de projetos presente nas mecanicas principais, 0 jogo consegue ter o

essencial para proporcionar ao jogador a experiéncia de gerenciar um projeto.

3.2.3 - Mecanicas principais

Para que o jogo proporcione a experiéncia de gerenciar um projeto, sao usados os
conceitos de geréncia de projeto apresentados no capitulo 2. Com base no conceito
de projeto, pode-se esbogcar uma possibilidade (dentre muitas outras, como foi
mostrado no topico “3.2.1 - A ideia”) de mecéanica principal do jogo: um grupo

realiza um conjunto de atividades com o objetivo de entregar um produto final.

Porém somente esta mecanica, apesar de ser estruturada similarmente a um projeto,
ndo garante a parte da geréncia, podendo o jogador ser apenas quem executa, ndo
sendo parte da tomada de decisdo. Portanto, é necessario adicionar elementos que
possibilitem ao jogador influenciar o fluxo do projeto. De acordo com as decisdes do
jogador, o projeto correria bem - levando a vitéria no jogo - ou mal - levando a
derrota. Dessa forma, o jogador seria obrigado a pensar de forma critica a respeito de
suas agdes dentro do jogo, a0 mesmo tempo em que, sem perceber, estaria praticando

a geréncia de projetos.

Ao adicionar a perspectiva da geréncia ao jogo, pode-se ter como mecanica principal:

o jogador coordena um grupo de personagens, atribui a eles atividades e acompanha
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sua execucdo, para que possam finalizar a criagdo de um produto e entrega-lo dentro

do limite de tempo proposto.

A partir da proposta de mecanica principal e dos grupos de processos de geréncia de
projetos apresentados no capitulo 2, pode-se definir um fluxo de jogo que seja

similar a geréncia de projetos:

- Iniciacdo: O jogador recebe um resumo do que é o projeto. O objetivo ¢

apresentado ao jogador.

- Planejamento: O jogador seleciona personagens para sua equipe. O jogador

atribui atividades a esses personagens.

- Execucao: O jogador dé inicio a execucdo. Os personagens executam as

atividades de forma automatizada.

- Controle e Monitoramento: O jogador acompanha a execugdao das

atividades.

- Encerramento: Os personagens finalizam o produto pedido. O jogador

realiza a finalizag¢ao do projeto.

Neste momento, o objetivo do jogo € conseguir entregar um produto dentro do tempo

esperado. Partindo disso, pode-se esbogar o primeiro prototipo.

3.2.4 - Protdtipo 1 - Gerenciando um projeto de software

A primeira proposta de tema de jogo foi o ambiente de uma empresa de
desenvolvimento de software. Esta tematica apresenta um ambiente atual, onde o
jogador assume o papel de gerente e os personagens nao jogaveis sao seus

funciondrios. O jogador deve atribuir atividades para os funcionarios e estes as
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realizardao, de forma ordenada, até que o produto final - neste caso, um software -

esteja completado.

Para representar este jogo, foi criado um prototipo de papel com cartas (leia-se
recortes de papel escritos a mao) representando os personagens, as atividades e o
projeto; turnos usados como unidade de tempo; além de papel e lapis para anotar as

mudangas de estado do jogo.
- Carta Projeto: Contém um nome, um resultado esperado e tempo limite.

- Carta Atividade: Contém um nome, um resultado esperado e um

pré-requisito.

- Carta Personagem: Contém um nome.

A partir disso, pode-se encaixar estes elementos na mecanica:
A. O jogador recebe uma carta de projeto.
B. O objetivo € terminar o resultado esperado dentro do limite de tempo.
C. O jogador seleciona as cartas de personagem que fardo parte da equipe.
D. O jogador atribui atividades para a equipe.

E. O jogador realiza a execu¢do do projeto (pois, neste momento, ndo ha

automatizagao).

a. O jogador atribui uma carta de atividade a cada um de seus

personagens.

b. Caso possua um pré-requisito ndo concluido, o personagem fica em

espera.

c. Caso ndo possua, o personagem executa a atividade.
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F. O jogador repete a execucao até que nao haja mais atividades na pilha, ou que

o tempo tenha acabado.

G. Em caso de finalizagdo das atividades o jogador ganha a partida, caso

contrario, perde.

E possivel ter uma ideia do jogo a partir disso, porém parecem faltar algumas
informagdes como: Quanto tempo um personagem leva para terminar uma atividade?

O que ¢ um pré-requisito? E o resultado esperado?

O requisito, neste caso, ¢ o produto de uma outra atividade, algo que se desenvolve
como um documento ou parte do software. Ou seja, requisito e resultado podem ser

representados por um Unico elemento, que chamaremos de Artefato.

- Carta Artefato: Contém um nome.

Para este jogo, foi levado em consideracdo que, de forma geral, pessoas diferentes
possuem caracteristicas e habilidades diferentes, o que interfere em sua capacidade
de realizar tarefas. Além disso, diferentes atividades pedem diferentes tipos de
habilidade. O conjunto de habilidades para este prototipo foi uma simplificacdo de
habilidades comuns ao desenvolvimento de software, apenas com o intuito de testar o
fluxo do jogo, sendo estas: Analise, Programacdo, Interface e Teste, cada uma
contendo um valor de 1 a 5. A habilidade necessaria para a atividade possui um valor
de 1 a 6 e representa a dificuldade daquela atividade. Sendo assim, o tempo de
execu¢do de uma atividade ¢ igual a dificuldade da atividade menos o nivel de

habilidade do personagem, nunca podendo ser menor que 1.
Esta nova regra leva a uma alteragao das cartas de Personagem e Atividade:

- Carta Atividade: Contém um nome, um resultado esperado, um

pré-requisito e uma habilidade necessaria.
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Carta Personagem: Contém um nome ¢ habilidades (Andlise, Programacgao,

Interface e Teste).

Com as novas cartas, ¢ possivel atualizar o fluxo de jogo, completando as lacunas

existentes e possibilitando a realizacdo de testes. O novo fluxo passa a ser:

A.

B.

O jogador recebe uma carta de projeto.

O objetivo € terminar o resultado esperado dentro do limite de tempo.
O jogador avalia as cartas de personagem disponiveis.

O jogador seleciona as cartas de personagem que fardo parte da equipe.
O jogador verifica as atividades necessarias para realizar o projeto.

O jogador atribui atividades na pilha de cada personagem.

O jogador realiza a execucdo do projeto (pois, neste momento, ndo ha

automatizagao).

a. O jogador atribui a carta de atividade do topo da pilha a cada um de

S€us personagens.

b. Caso o jogador ndo possua o pré-requisito em sua mao, o personagem

fica em espera.
c. Caso possua, o personagem executa a atividade.
d. Ao fim da atividade o jogador adiciona o artefato a sua mao.

O jogador repete a execucdo até que nao haja mais atividades na pilha, ou que

o tempo tenha acabado.

Em caso de finalizacdo das atividades o jogador ganha a partida, caso

contrario, perde.

33



Com o fluxo finalizado, o prototipo pode ser testado. Neste momento, foi feita uma
partida de teste com duas pessoas, em momentos separados, tendo ambos o costume
de jogar jogos digitais ou fisicos e com alguma experiéncia em desenvolvimento de
jogos. Por meio de uma partida guiada, foi possivel observar que a mecanica
funcionou bem, mas a tematica tornou alguns elementos do jogo abstratos, como um
“mddulo de login” ou um “caso de teste”, que sdo conceitos com as quais nem todas
as pessoas tém contato, o que pode causar um distanciamento entre jogador e jogo.

Ou seja, o tema ¢ interessante, mas nao necessariamente “divertido”.

3.2.5 - Protétipo 2 - Gerenciando a producao de itens de historias de fantasia

Como segunda versdo de proposta, a ideia foi algo mais tangivel e de mais facil
reconhecimento pelos jogadores: itens fantasticos. No caso de uma situagdo parecida
com o mundo real, diferenciar dentro do jogo o icone de dois documentos ou criar
uma representacao para pedagos de codigo ou testes pode ser complicado, causando
davidas ao jogador. Porém espadas, machados e escudos possuem silhuetas bem

unicas, o que torna sua interpretacdo mais rapida pelo cérebro humano.

A inspiragdo veio de universos fantasticos como o de O Senhor dos Anéis e de
contos ¢ lendas da mitologia nordica. Nestes, os andes sdo vistos como eximios
artesdos, conhecedores da arte da forja e capazes de criar artefatos incriveis como o
Mjolnir, o martelo de Thor na mitologia noérdica. Por isso, decidiu-se por utilizar

andes como personagens jogaveis neste projeto.

Adaptando-se ao novo tema, ¢ possivel pegar elementos de mecanica propostos
anteriormente e reorganiza-los a fim de encaixar-se na nova proposta. Desta forma,

as cartas passam a ser:
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- Carta Projeto: Contém um nome, resultado esperado, tempo limite e estoque
inicial.
- Carta Atividade: Contém um nome, resultado esperado, materiais

necessarios € habilidade necessaria.

- Carta Personagem: Contém um nome ¢ habilidades (Forja, Refinamento,

Témpera e Montagem).

- Carta Item: Contém um nome.

A primeira mudancga foi em relagdo a atividade, que agora tem uma lista de materiais
necessarios. Esses materiais sao itens, que podem ser resultado de outra atividade ou
adquiridos externamente. Mecanicamente sao muito parecidas, porém esta mudanca
cria uma abertura para a estética e narrativa que podem impactar a visualizacdo ¢ o

entendimento do jogo pelo jogador.

A segunda mudanga foi em relagdo as habilidades dos personagens, que foram
alteradas para refletir alguns dos processos comuns na representa¢do da forja em
jogos. Ja que o objetivo de ensino do jogo nao ¢ a forja dos itens, ¢ possivel usar
processos simplificados e focar em sua geréncia. Na carta projeto, entra o estoque
inicial, que representa os itens disponiveis para o inicio do projeto. E por fim, a
alteracdo da carta Artefato para Item, o que representa melhor o universo em que o

Jogo se insere.

Sendo assim, o fluxo de jogo passa a ter a seguinte forma:
A. O jogador recebe uma carta de projeto.
B. O objetivo ¢ terminar o resultado esperado dentro do limite de tempo.
C. O jogador adiciona a sua mao as cartas de item indicadas.

D. O jogador avalia as cartas de personagem disponiveis.
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E. O jogador seleciona as cartas de personagem que fardo parte da equipe.
F. O jogador verifica as atividades necessarias para realizar o projeto.
G. O jogador atribui atividades na pilha de cada personagem.

H. O jogador realiza a execucdo do projeto (pois neste momento nio ha

automatizagao).

a. O jogador atribui a carta de atividade do topo da pilha a cada um de

SCus personagens.

b. Caso tenha os materiais necessarios, o jogador atribui os materiais ao

personagem € o personagem executa a atividade.
c. Caso contrario, o personagem fica em espera.

d. Ao fim da execug¢do, o jogador descarta os itens usados na atividade e

adiciona a sua mao o resultado da atividade.

e. O jogador repete a execugdo até que nao haja mais atividades na pilha,

ou que o tempo tenha acabado.

I. Caso o jogador tenha o item que representa o resultado do projeto na mao, ele

ganha a partida, caso contrario, perde.

Esta nova abordagem, apesar de mecanicamente similar a do protdtipo anterior,
apresenta novas interagdes do jogador, como o gerenciamento dos materiais,
interagdo esta que permite que o jogador veja o resultado de suas escolhas e o
resultado do trabalho dos personagens que esta controlando por meio dos itens
transformados. Para avaliar esta nova versdo, o mesmo teste foi realizado com os
mesmos participantes, o que resultou numa preparagdo mais rapida e uma mais facil
identificacdo do que se estava sendo feito, por conta de uma transformagao visual

pelo qual os itens passam.
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3.3 - Design Final

O resultado final dessas iteragdes foi organizado em uma estrutura topicos incluindo

a tétrade de Schell (2008), conforme pode ser visto a seguir.

3.3.1-0 Tema

O tema decidido para o jogo foi: gerenciar a producdo de itens fantasticos em uma
oficina de andes ferreiros. Gerenciar um projeto ainda ¢ um elemento central para o
jogo, mas agora acompanhado por uma ambientacao. O jogador ndo apenas gerencia
um projeto, agora ele gerencia andes ferreiros na criacdo de itens fantasticos. A
adocdo de um tema fantdstico, como dito anteriormente, facilita o aprendizado e

ajuda a proporcionar uma boa experiéncia de jogo.

3.3.2 - Narrativa

Com a escolha do tema, a criacdo de uma narrativa que o suportasse era essencial.
Neste jogo, o jogador € o lider de uma forja magica de andes e o seu papel ¢ garantir
que seus subordinados executem os projetos encomendados por seus clientes,
entregando o que for pedido dentro das limitagdes propostas. Para isso, o jogador
deve conhecer as habilidades de sua equipe, planejar as atividades, iniciar e finalizar

o projeto e resolver problemas que possam acontecer durante a execugao.

Como foi apresentado anteriormente, nos mundos de fantasia, os andes sdo capazes
de criar verdadeiras obras primas na forja, mas para que os andes sejam capazes de
chegar a esse nivel de habilidade manual, pode-se supor que exista um processo de
aprendizado e anos de pratica desses grandes ferreiros das lendas - e foi justamente a

partir desta suposi¢do que foi desenvolvida a narrativa para este jogo.

Como apresentado anteriormente, as habilidades dos personagens foram escolhidas
pensando no processo de forja de armas, como geralmente ¢ apresentado nesses
mundos fantésticos, adicionados de um pouco de magia e outros elementos

incomuns. Os andes devem coordenar seu trabalho e utilizar bem suas habilidades
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individuais para conseguir fabricar corretamente o item e deixar o comprador

satisfeito. Nesta versdo, as habilidades disponiveis sdo:

Refinamento: ¢ o processo de transformar materiais brutos em algo utilizavel

na forja. O mais comum ¢ a transformac¢ao do minério em lingotes.

- Forja: neste processo, se da a forma geral do item que se estd tentando criar,

por exemplo a criagdo da lamina para uma espada.

- Teémpera: neste processo, o metal incandescente ¢ mergulhado em agua ou

6leo gelados, para aumentar a resisténcia e rigidez do metal.

-  Montagem: ¢ o ultimo processo, onde todas as partes do artefato sdo

encaixadas e presas, atingindo assim sua forma final.

Para testar os protdtipos, foram criados trés personagens com habilidades fixas. Para
versoes futuras, estes podem ser substituidos por personagens com habilidades
aleatorias, tornando assim as partidas ligeiramente diferentes a cada vez que se joga.
E importante, porém, ter em mente que a adi¢do de elementos aleatorios em um jogo

tende a acrescentar grande complexidade, dificultando o balanceamento do jogo.

A evolucdo na dificuldade do jogo, do ponto de vista da narrativa, poderia ser
representada pela fama que a forja vai adquirindo. Conforme o jogador fosse
completando os desafios, mais seres passariam a se interessar pelas maravilhas
geradas nela, o que também aumentaria a complexidade dos pedidos. O jogador
comegaria produzindo lingotes de ferro para uma outra forja mais famosa e, com
tempo e experiéncia, poderia um dia chegar a criar uma “espada suprema da luz
divina” encomendada por um lorde elfo. Porém, o aumento da dificuldade ao longo

do jogo serd implementado em versdes futuras.

3.3.3 - Mecanica

As mecanicas principais propostas no Protdtipo 2 foram mantidas, porém alguns

elementos foram adicionados visando a versdo final e digital do mesmo, e por versao
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digital entende-se um jogo feito para ser jogado em consoles, aparelhos méveis e/ou
computadores. Uma versdo digital possibilita ao jogo representar e agir sobre
aspectos puramente mecanicos, deixando para o jogador apenas o essencial daquela

experiéncia.

Nessas iteracdes dois novos elementos foram adicionados ao jogo, as Salas e o
Inventario. As salas sdo areas do jogo em que um personagem executa algum tipo de
acdo, enquanto o inventario ¢ onde se encontram os itens envolvidos naquela partida
(sejam eles os disponibilizados inicialmente ou os criados pelos personagens). Para
esta versdo inicial, trés tipos de sala foram criados: Sagudo principal, Estoque e
Fornalha. O sagudo principal ¢ a area onde os personagens comecam no jogo. Nele
existe um painel de tarefas que os personagens consultam para descobrir se possuem
alguma tarefa pendente. O estoque ¢ a area onde os personagens interagem com o
inventario, seja para buscar ou entregar itens. Por fim, a fornalha ¢ a area onde os
personagens executam suas atividades, e exclusivamente nesta versao, acumula os

usos das quatro habilidades, forja, refinamento, témpera e montagem.

Com essa adicdo, ¢ necessario que o personagem tenha independéncia das agdes do
jogador, ou seja, que por meio de acdes simples do jogador como atribuir uma
atividade a um personagem, este seja capaz de realizar todas as agdes necessarias
para que aquela atividade seja executada, como buscar itens no estoque, executar a
transformagdo do item na fornalha, devolver o resultado da transformacdo no
estoque, retornar ao painel de tarefas para buscar outras atividades, além de mover-se

entre estas salas. O personagem deve possuir algum tipo de inteligéncia.

Outro ponto explorado nas iteragdes foi a identificacdo das areas de conhecimento de

projeto no jogo:

- Geréncia de Escopo: acontece na criacdo e planejamento das atividades,
quando o jogador define quais serdo executadas para a criacdo do produto

final.
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Geréncia de Recursos: acontece na selegdo de personagens que possuam
habilidades que atendam as necessidades do projeto, no controle e na

aquisicao de materiais.

Geréncia de Cronograma: acontece na divisdo das atividades entre os
personagens, para que estes terminem o produto final € no acompanhamento

da realizacdo das mesmas.

Geréncia de Comunicacido: acontece na distribuicdo de atividades. As
atividades ficam disponiveis para os personagens no painel do sagudo, tendo

estes que voltar ao sagudo para consultar novas tarefas para executar.

Geréncia de Integracdo: acontece no acompanhamento do projeto, na
atencdo com as areas para que estas funcionem em conjunto € o projeto

aconteca da melhor forma possivel.

Para esta versao do jogo, apenas as areas apresentadas acima foram implementadas.

Para as demais, foram pensados alguns exemplos de mecanicas que poderiam

funcionar, podendo serem implementadas em versoes futuras do jogo:

Geréncia de Risco: eventos aleatérios que impactam o rendimento dos
personagens, como doengas, quebra de equipamentos, acidentes. Aquisi¢ao
por meio de aventuras, em que se envia um personagem em busca de um item

precioso, podendo este custar o proprio personagem.

Geréncia de Aquisicido: mercadores vendem materiais para sua oficina,

manutencdo de equipamentos, contratacdo de novos personagens.

Gereéncia de Custos: adicdo de uma moeda ao jogo, que pode ser usada para

aquisi¢do de materiais, servigos e pagamento dos personagens.

Geréncia de Qualidade: adicdo de um modificador de qualidade aos itens,

adicionando atividades que melhoram a qualidade do item. Poderia também
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estar envolvido na diferenca entre nivel do item e valor de habilidade do

personagem.

- Geréncia de Partes Interessadas: enfatizar o papel do cliente no jogo,

podendo adicionar elementos de negociagdo, mudanca de requisito e escopo.

Por fim, nesta proposta de design do jogo, o jogador passa pelas etapas mais comuns
do ciclo de vida de projetos, de forma rapida e sem a pressdo de acertar de primeira.
O jogador assim tende a se sentir mais a vontade para tentar solu¢des diferentes e,
caso erre, tem como saber onde errou e pode tentar novamente. Isso € uma
caracteristica interessante dos jogos em geral: o fracasso nao ¢ o fim - e, portanto, o
jogador ndo se sente punido por falhar, mas ¢ incentivado a continuar tentando,
conforme explica McGonigal (2011) quando fala sobre o feedback positivo do

fracasso.

3.3.4 - Estética

A estética ¢ um elemento que engloba os sentidos. Para jogos eletronicos em geral,
os mais importantes do ponto de vista projetual sdo a visdo e audigdo; ou seja, artes,
interface de usuario, efeitos sonoros e musica. Vale ressaltar que também ¢ possivel
levar em consideragdao, dentro das decisdes do desenvolvimento, sentidos mais
“incomuns” como o tato e o olfato - porém, este € um jogo mais tradicional nesse
aspecto e por isso nao englobard tais sentidos. Para este jogo, as decisdes estéticas
relacionaram-se exclusivamente a parte visual para se adequar ao conjunto de
habilidades do desenvolvedor, capaz de projetar, programar e criar alguns sprites em
pixel art, mas ndo capaz de criar musica e efeitos sonoros para o jogo por conta

propria.
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Figura 3.2 - Arte conceitual de um personagem.

Fonte: Desenho de Luis Filipe Oliveira.

Algumas artes conceituais como a apresentada na figura 3.2 foram criadas para
definir a aparéncia dos personagens, objetos e outros elementos graficos do jogo. As
artes conceituais ndo necessariamente representam a forma final, mas servem como

um guia, o que ajuda a manter a coeréncia visual do jogo.

il

Figura 3.3 - Arte conceitual de um personagem em pixel art.

Fonte: Desenho de Luis Filipe Oliveira.

Visualmente, foi decidido que o estilo artistico a ser seguido seria o pixel art, que
consiste na criagdo de imagens com poucos pixels e todos eles bastante visiveis,
tendo como origem as limitagdes graficas dos consoles dos anos 80 e¢ 90. A escala
dos elementos pode variar, sendo bastante comum o uso de numeros quadrados como
16x16 pixels, 32x32 pixels ou 64x64 pixels, podendo também possuir uma limitagao

de paleta de cores. O tamanho base escolhido para ser usado na criagdo de todos os
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elementos do jogo foi o de 32x32 pixels, que d4 margem para detalhes o suficiente
para deixar o personagem reconhecivel e ao mesmo tempo facilita o processo de

animacao do sprite.

As animagdes devem seguir um estilo cartunizado, o que da um ar mais leve e
descontraido para o jogo. As animagdes também devem conter uma quantidade
relativamente baixa de frames, adicionando apenas o necessario para demonstrar as

acoes desejadas.

Para manter a coeréncia visual com os demais elementos do jogo, a interface de
usudrio foi criada pensando no pixel art, contando também com um estilo mais

“quadrado” como os dos sistemas antigos e fonte estilo pixel font.

3.3.5 - Tecnologia

Este topico trata principalmente da escolha das ferramentas que foram utilizadas no
projeto. No desenvolvimento de jogos, existem varias areas envolvidas; portanto,
varias ferramentas sao utilizadas durante todo o processo de desenvolvimento, como
editores de texto para programacao, editores de imagem para ilustragdo e animacao,

programas de modelagem 3D, game engines, entre outros tipos de software.

Para este projeto foram escolhidas as seguintes ferramentas: Unity como game
engine, Visual Studio como editor de texto e Aseprite como editor de imagens. A
Unity € uma game engine gratuita, de capacidade profissional, que atende hoje a
multiplos mercados como o de jogos, aplicativos, cinema e construgdo, tem como
linguagem de programag¢do o C# e capacidade para exportar para multiplas
plataformas como PC, Mac, Linux, mobile e diversos consoles. O Aseprite ¢ um

editor de imagens especializado em pixel art.

Para esta versdo, foi considerada uma versdo para apenas PC, podendo futuramente

ser exportado para outras plataformas como web, mobile, Mac e Linux.
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3.4 - Identificacdo das necessidades

Durante o desenvolvimento das mecanicas do jogo, foi identificado que para cumprir
com a visdo do projeto e entregar a experiéncia prevista, seriam necessarias algumas
ferramentas além das que j& eram oferecidas pela Unity. Somente a game engine nao

seria capaz de abranger toda a criagdo do jogo.

3.4.1 - A inteligéncia dos andes

Durante as iteracoes, foi identificada a necessidade dos andes funcionarem de forma
autdbnoma, como ¢ comum em jogos de estratégia em que o jogador ndo controla o
personagem diretamente, mas sim comanda o jogo por meio de interfaces de usudrio.
Para criar essa independéncia, o comportamento dos personagens foi definido através

de uma maquina de estados, representada a seguir:

Possui atividade e itens para executa-la

-Atividade concluida

Sem atividade atual

Movendo Trabalhando

h i

-

r
I_:':_JSSIJI Possui afividade

atividades mas Ndo possui

itens para executa-la

Afividade concluida e tem para entregar

T ltem entregue
Aceilou uma
atividade

ltens adgquiridos

Requisitando Entregando

Item

Alocado i

Figura 3.3 - Representacdo da maquina de estados.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.
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Neste primeiro momento, os estados representados na imagem sdo suficientes,
podendo ser posteriormente ampliados de acordo com as necessidades que possam

aparecer. O comportamento dos personagens pode ser representado também por:
e Livre:

o O personagem se mantém neste estado até que possua pelo menos

uma atividade.
e Alocado:

o O personagem toma a primeira atividade dentre as disponiveis como

atividade atual.
e Movendo:
o O personagem decide para onde deve ir.

m O personagem deve ir para o estoque requisitar materiais caso

ndo possua o necessario para executar sua atividade.

m O personagem deve ir para o estoque entregar itens caso ja

tenha terminado de produzir o item de sua atividade.

m O personagem deve ir para a estacdo de trabalho adequada
caso ja possua os materiais necessarios para execucao de sua

atividade.

m O personagem deve voltar para o sagudo como disponivel caso

ja ndo possua uma atividade atual.
e Requisitando Itens:
o O personagem faz uma requisi¢ao de itens ao estoque.

o O personagem termina a requisicdo quando recebe todos os itens

necessarios para execu¢do de sua atividade.
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e Trabalhando:
o O personagem executa a atividade.

o O personagem termina o trabalho quando os materiais forem

transformados no produto final de sua atividade.
e Entregando Itens:
o O personagem entrega o produto de sua atividade ao estoque.

o O personagem conclui a atividade atual, passando a nao ter outra.

Com base nessa representacao, foi definido que o jogo deve contar com um sistema

baseado em maquinas de estados para controlar o comportamento dos personagens.

3.4.2 - Movimentando os anoes

Outra necessidade identificada durante as iteragdes foi a de navegagdo dos
personagens pelo mapa. O jogo possui uma visao 7op-Down, ou seja, a camera ¢é
posicionada acima da area do jogo. Este angulo permite uma visdo geral do ambiente
de jogo e da area de movimentagdo para o personagem. De forma complementar, o
mapa foi construido na forma de tilemap (em traducdo livre, “mapa de azulejos”),

que permite o uso de imagens recortadas em blocos e ordenadas em uma grade.

Por ja ter a disposi¢ao um mapa em forma de grade, a movimentagao do personagem
deve implementar um algoritmo de pathfinding (em traducdo livre, “encontrar o
caminho”) que seja compativel com a grade e que funcione bem para multiplos
agentes. Detalhes sobre a implementagdao do sistema de movimento e pathfinding

estdo no proximo capitulo.
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4 - Ferramentas

4.1 - Unity e C#

A Unity foi a game engine escolhida para a implementacdo deste jogo. Trata-se de
uma game engine gratuita (para desenvolvedores que tenham um faturamento de até
cem mil dolares) com um vasto arsenal de ferramentas, servigos e recursos para

auxiliar o desenvolvedor na producao de seu jogo.

A Unity usa como linguagem de programagdao o C#, uma linguagem orientada a
objetos criada pela Microsoft e que faz parte da plataforma . NET. Além disso, possui
uma ferramenta para fazer a conexao entre seu editor e o Visual Studio, tornando a
ligacdo entre engine e editor de textos fluida com suporte as ferramentas de debug e

autocompletar presentes no Visual Studio para classes criadas na Unity.

A Imagem 4.1 apresenta a interface do editor da Unity, onde € possivel ver alguns
dos elementos mais importantes da ferramenta. A aba Scene é onde o desenvolvedor
monta o jogo, onde sdo montados e exibidos os elementos graficos que fazem parte
do jogo. Na aba Hierarchy se encontram todos os elementos que fazem parte da cena
ativa. Na aba Project, sdo apresentados todos os assets que fazem parte do jogo
como um todo, como cenas, scripts, imagens entre outros tipos de arquivos. A aba
Inspector ¢é responsavel por exibir as informagdes do asset selecionado, seja ele parte
do projeto ou de uma cena, permitindo ao desenvolvedor alterar detalhes e

configuracdes de alguns deles como os prefabs e scriptable objects.
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Background
Culling Mask

Projection
Size
Clipping Planaz

Viewport Rect

Figura 4.1 - Interface do editor da Unity.

Fonte: Printscreen da game engine Unity.

A Unity usa uma estrutura baseada em componentes. Nessa estrutura, o programador
cria scripts que herdam de uma classe chamada MonoBehaviour, o que possibilita
que eles sejam anexados a objetos de jogo diretamente pelo editor por meio do
Inspector e ter seus valores configurados sem a necessidade de explicitd-los em
codigo. Os MonoBehaviours possuem um conjunto de métodos que sdo chamados
em momentos especiais na execu¢do de um jogo, sendo os principais o Start, que é
chamado quando a cena se inicializa e o Update, que ¢ chamado a cada frame
enquanto o objeto existir na execugao do jogo. Um MonoBehaviour s existe durante
a execucao da cena em que foi instanciado, portanto, ele é removido pelo garbage

collector quando a cena deixa de existir.

Outra classe muito utilizada neste projeto ¢ a ScriptableObject, que diferentemente
do MonoBehaviour, pode existir independente de uma cena e por isso € muito
utilizada para persisténcia de dados. Porém, ela pode ser utilizada também para

escrever logica, pois € uma classe como o MonoBehaviour, com a exce¢ao que nao
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possui acesso aos métodos Start e Update. Outra vantagem dos scriptable objects € a
possibilidade de salvar arquivos .asset, que podem ser utilizados para guardar
configuracdes, dados e até logica, podendo ser referenciados diretamente via

Inspector, o que facilita o trabalho de game designers.

Para este projeto, a Unity foi utilizada para toda parte de implementacdo do codigo

do jogo, configuracao dos assets graficos e geracdo de executavel.

4.2 - Aseprite

O Aseprite ¢ uma ferramenta paga de edi¢do grafica, com foco na cria¢do de sprites e
animagdes no estilo pixel art. Ela contém uma interface simples e algumas das
funcionalidades encontradas nos principais editores graficos. Uma vantagem do
Aseprite ¢ a possibilidade de visualizar as animagdes sem a necessidade de
exporta-las e também a possibilidade de exportar as animagdes como gifs ou como
spritesheets, um arquivo .png com transparéncia, que dispde os quadros da animacao
de forma ordenada e padronizada, reduzindo o trabalho na hora de importar e

configurar na engine.

File Edit Sprite Lauer Frame Select Uiew Help

BOENCEERENE
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Figura 4.2 - Interface do Aseprite.

Fonte: Printscreen do software Aseprite..

Por essas facilidades, todos os assets graficos foram criados utilizando o Aseprite e
exportados na forma de spritesheets, o que para uso na Unity facilita o processo de

importagdo e configuragao dos mesmos.

4.3 - Scriptable State Framework

O Scriptable State Framework ¢ um framework de maquina de estados altamente
configuravel criado pelo autor deste trabalho, baseado em scriptable objects para uso
exclusivo com a ferramenta Unity, desenvolvido com base em uma apresentacdo da

Unity sobre scriptable objects no evento Unite de 2017

O framework tem como base cinco classes: StateController, State, Transition, Action
e Condition. StateController ¢ um Monobehaviour, portanto pode ser adicionado a
um objeto da cena. Tem como objetivo controlar o fluxo de estados, transicionando
entre eles quando necessario, mantendo sempre uma referéncia para seu estado atual.
De uma forma geral, o fluxo de execucao do state controller segue como apresentado

na figura 4.3.

’ Unite 2017 - Game Architecture with Scriptable Objects
https://www.youtube.com/watch?v=raQ3iHhE Kk
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Sequencia de execucdo )

DoEntryActions()

A

CurrentState = NewState

Fy

¥

DoExecutionActions() DoExitActions()

Verdadeiro

b

Falso
CheckTransitions()

Mudou estado?

Figura 4.3 - Fluxo de execugdo do state controller.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

State é a representagdo de um estado. E um ScriptableObject, 0 que permite que seja
possivel a criagdo de arquivos configurdveis pelo editor. Desta forma, o proprio
game designer poderia configurar estados para um determinado objeto, sem que para
1sso precisasse escrever qualquer codigo. Um state possui as instrucdes de
funcionamento daquele estado, com ag¢des de entrada, execugdo continua e saida,

além de uma lista de transi¢oes.
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@ Inspector | services 52 Navigation &=

N_Allocated & 5 %
E | Open |
Entry Actions
= [ Kinematic True (SetkKinematicAction) | @
= @ TriggerldleAnim (TriggerAnimationAction) | @
= [ Get Activity (GetActivityAction) | @
= [ SetupActivity (SetupActivityAction) | @
+
Execution Actions
The list is empty, add a new element by pressing the "+" button
+ -
Exit Actions
= |EKinematic False (SetKinematicAction) o]
= |EResetldleTrigger (ResetTriggerAnimationaction) o]
+
Transitions
= Transition 1
Condition B Timeout 0.3s (StateTimeCondition)| @
True State LIN_Decide (State) Q
False State LlRemainlnState (State) o]
+ -

Figura 4.4 - Visualizagdo de um State

Fonte: Printscreen da game engine Unity.

As agdes de entrada sdo aquelas que executam apenas uma vez ao entrar no estado,
enquanto as de saida executam apenas uma vez ao sair do estado. As agdes de
execugdo continua sdo executadas repetidamente enquanto o estado for o estado
ativo. As transi¢cdes contém todos os estados alcancaveis por aquele estado, bem

como as condigdes para alcangé-los.

e Transition ¢ a representacdo de uma transi¢cdo. Possui uma condi¢do a ser
testada, um estado destino caso seja verdadeira e um estado destino caso seja
falsa.

® Action ¢ uma classe abstrata que herda ScriptableObject. Possui um unico
método abstrato Act(StateController controller). Dessa forma, as classes

derivadas de Action criadas pelo programador podem acessar os outros
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componentes ligados ao StateController, por exemplo fisica, controladores de

animagao ou colisores.

Figura 4.5 - Visualizagdo de uma Action

Fonte: Printscreen da game engine Unity.

Condition, assim como Action, ¢ uma classe abstrata que herda de ScriptableObject.
Possui apenas um método abstrato Verify(StateController controller), que retorna um
bool como resultado da verificagdo. O papel desta classe ¢ verificar se as condigdes
foram atendidas, retornando uma booleana para que a transi¢ao seja ativada ou nao,
podendo ser o apertar de um botdo, a posi¢do de um objeto na tela ou a colisdo do
personagem com o inimigo, por exemplo. Assim, como a Action, pode ser
personalizada via Inspector pelo designer, sem a necessidade de alteracdo de

codigos.
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Figura 4.6 - Visualizagdo de uma Condition

Fonte: Printscreen da game engine Unity.

4.4 - Tilemap Navigator System

O Tilemap Navigator System é uma ferramenta que adiciona um componente de

navegacdo compativel com a ferramenta de Tilemap da Unity. Desenvolvido pelo

autor deste trabalho, este sistema tem como base o algoritmo de pathfinding A*

tendo o Manhattan Distance como heuristica e um algoritmo auxiliar que permite o

funcionamento para multiplos agentes, com o minimo de colisdes entre si.

& |Navigator | [] static =
e — —
Tag | Untagged 4| Layer | Default &

¥ .~ Transform it < 8
Positon X (55 |¥[35 |Z[o |
Rotation [0 v o |z o j
Scale  x[0.8 |v[08  |z[1 |
¥ [Tilemap | [ static = | » [El [« Sprite Renderer @ 3 %
=P et T e
Tag | Untagged ¢ | Layer |Default  ¢|| » o ¥ Navigator Tester (Scrip [ 5! #
¥ .~ Transform 3 % v = M Navigator (Script) @ = %
Position X 0 IY :0 !Z EU ! Seript Mavigator @
Rotation X |0 v[o |z[o 1| Mapper [None (Mapper] | @
Scale i1 [¥[1 1=t ] Steps To Recalculate=———{r=————— 5
b 252 [ Tilemap @ o' %, Target | ATarget (Transform @
5% W Tilemap Renderer 3 % p+  Rigidbody 2D @ %
¥ = Mapper (Script) @ = % » ® circle Collider 2D o
Seript Mapper “ | » M ¥Box Collider 2D @ = %
Sprites-Default £, Sprites-Default @ %
> Shader | Sprites/Default . » Shader | Sprites/Default v
add Component ] [ Add Component ]

Figura 4.7 - Componentes do Tilemap Navigator em um gameobject na Unity

Fonte: Printscreen da game engine Unity.

As cinco classes que compdem este sistema sdo: Mapper, Navigator, Obstacle,

PathNode e PathTile. Mapper ¢ um Monobehaviour que deve ser adicionado ao
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Tilemap que se deseja navegar sobre. O Mapper identifica os Navigators e Obstacles
da cena, aplica o algoritmo de pathfinding e retorna o melhor caminho para aquele
navigator chegar ao seu destino. O PathTile ¢ uma extensdo do 7ile padrao da Unity,
que contém uma variavel booleana que indica se € passavel ou nao. O PathNode ¢ a
representacdo de um ponto na grade, ou no caso no Tilemap, somente com as
informacgdes necessdrias para realizar a navegacdo. O Navigator ¢ um
Monobehaviour que adiciona funcionalidades de agente de navegacdo a um objeto do
jogo, que trafega pelo mapa de acordo com o caminho trilhado pelo Mapper. O
Obstacle ¢ um Monobehaviour que representa um obsticulo no mapa, e

diferentemente dos PathTiles, pode ser alterado em tempo de execugao.
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5.1 - Uma visao geral

5 - Implementaciao: Codigo e Assets

Seguindo o que foi definido no capitulo trés com relagdo ao design do jogo e

utilizando as ferramentas apresentadas no capitulo quatro, este capitulo tem como

objetivo a apresentacdao da implementacdo de um prototipo digital do jogo proposto

neste trabalho.

Em um primeiro momento, inspirado pelas cartas criadas para o prototipo de papel,

foi elaborado um diagrama apresentando as interagdes e relacionamentos entre os

elementos do jogo e suas relagdes, conforme pode ser visto na Figura 5.1.

Personagem Projeto
0.4 Tem
— [:I”x
0.* 0 1.1
Possui Realiza Tem
0. 0. 0.
Habilidade Alividade 0.* 1.1 Item
Produ
1.1
[]“x D..* D..*
Usa
Permite Usar Regque Segue
(L | 1 By 0..* 0.1
— Sala Receita 0=

Usa

Figura 5.1 - Diagrama das classes baseado nas cartas do Prototipo 2

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

Como pode ser notado, o diagrama da Figura 5.1 apresenta uma ideia do que podem

vir a ser classes do modelo, que tém como principal funcdo a representagdao das

informagdes do jogo. Dentro da Unity, estas classes podem ser implementadas como
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ScriptableObject, o que permite a criacao arquivos asset configurdveis pelo Inspector

e independentes de cena.

5.2 - O comportamento dos andes

Durante o design do jogo, foi definido que os personagens do jogo deveriam agir de
forma independente e que este comportamento poderia ser representado como uma
maquina de estados. Para transpor esta representacdo para dentro da Unity, foi
utilizado o Scriptable State Framework, em conjunto com o Tilemap Navigator para

resolver a movimentacgao.

Primeiramente, foi criado um GameObject do tipo Sprite para representar o ando.
Neste primeiro momento a forma ndo tinha importancia, portanto foi usado um
quadrado para representa-lo. Neste objeto foram adicionados os componentes
StateController e Navigator. Em seguida, foram criados os arquivos de estado, dando
a eles nomes conforme o que foi definido anteriormente, Livre, Alocado, Movendo,

Trabalhando, Requisitando Item e Entregando Item.

Para facilitar a leitura dos estados, foi criado um modelo para representd-los, que
corresponde aos elementos configuraveis da classe State: A¢des de entrada, Agdes de

Execugdo, Agdes de Saida e Transigdes, conforme pode ser visto na Figura 5.2.
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ESTADO

ACOES DE ENTRADA

Acdo
ACOES DE EXECUCAD
Acao
ACOES DE SAiDA
AcED

TRANSICOES

Condicdo para transicio:

« Casoverdadeiro
« CasoFalso

Figura 5.2 - Modelo de Estado

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

Este modelo tem como objetivo facilitar o entendimento e visualizagdao do fluxo de
estados ¢ auxiliar na identificag¢do das acgdes ¢ condigdes a serem desenvolvidas. Vale
mencionar que, por defini¢cdo e buscando semelhanga entre o modelo e o framework,
o termo “Mantém o mesmo” e o uso do mesmo estado possuem significados
diferentes. “Mantém o mesmo” significa que ndo ha transicao entre estados, o estado
atual continua rodando as a¢des de execugdo e testando as condig¢des de transigao,
enquanto que “usar o mesmo estado” significa que ha uma transi¢ao do estado atual
para um novo estado que por acaso ¢ 0 mesmo, o que implica na execucao das agoes

de saida do estado atual e agdes de entrada do novo estado.

O estado “Livre” (Figura 5.3) representa o momento em que O personagem nao
possui nenhuma atividade. Desta forma, ele ndo executa nenhuma agdo, apenas
verificando se alguma agdo foi atribuida a ele. Tendo ao menos uma atividade, o
personagem entdo passa para o estado “Alocado” (Figura 5.4), em que pega a
primeira atividade disponivel para ele ao entrar no estado € em seguida passa para o
estado “Movendo” (Figura 5.5). Neste estado o personagem se move até um dos
destinos possiveis: “Requisitando itens” (Figura 5.6) caso tenha uma atividade para

realizar mas nao tenha os materiais para a mesma, “Trabalhando” (Figura 5.7) caso ja
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tenha os materiais para realizar sua atividade, “Entregando Itens” (Figura 5.8) caso ja
tenha concluido sua atividade ou volta para “Livre” caso ndo possua mais uma

atividade atual.

Em “Requisitando Itens” o personagem se mantém pedindo os itens para realizar sua
atividade até que possua todos os itens necessarios para realizar sua atividade e assim
voltar a se mover. Em “Trabalhando” o personagem executa a sua atividade,
transformando os itens que possui no item pedido e voltando a se mover ao terminar.
Em “Entregando Itens”, o personagem realiza a entrega do resultado de seu trabalho

e finalizando assim sua atividade, ficando assim livre para pegar uma nova atividade.

LIVRE

ACOES DE ENTRADA

Menhuma
ACOES DE EXECUCAD
Menhuma
ACOES DE SAIDA
Menhuma

TRANSICOES

Possui atividades:

« Casoverdadeire: Alocado
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.3 - Estado Livre

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

60



ALOCADO

ACOES DE ENTRADA

Personagem toma a primeira atividade dentre as disponiveis

ACOES DE EXECUCAD

Menhuma

ACOES DE SAiDA

Menhuma

TRANSICOES

Possui atividades:

« (Casoverdadeiro: Alocado
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.4 - Estado Alocado

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.
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MOVENDO

ACOES DE ENTRADA

Menhuma

ACOES DE EXECUCAD

Personagem se move até o destino

ACOES DE SAIDA

Menhuma

TRANSICOES

Fossui atividade e ndo possui itens para executa-la

+ Casoverdadeiro: Requisitando ltens
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Possui atividade e itens para executa-la;

« Casoverdadeiro: Trabalhando
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Possui atividade concluida e item para entregar:

s Casoverdadeiro: Entregando ltens
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Sem atividade atual:

« Casoverdadeiro: Livre
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.5 - Estado Movendo

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.




REQUISITANDO ITENS

ACOES DE ENTRADA

Menhuma

ACOES DE EXECUCAD

Personagem requisita itens ao estoque

ACOES DE SAIDA

Menhuma

TRANSICOES

Possui itens necessarios:

+ Casoverdadeiro: Movendo
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.6 - Estado Requisitando Itens

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

TRABALHANDO

ACOES DE ENTRADA

Menhuma

ACOES DE EXECUCAQ

Personagem executa transformacio do material

ACOES DE SAIDA

Menhuma

TRANSICOES

Transformacéo concluida:

« Casoverdadeiro: Movendo
« Caso Falso: Mantém o mesmo
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Figura 5.7 - Estado Trabalhando

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

ENTREGANDO ITENS

ACOES DE ENTRADA

Personagem entrega item gue representa produto final da afividade

ACOES DE EXECUCAQ

Menhuma

ACOES DE SAIDA

Personagem finaliza atividade

TRANSICOES

[tem entregue:

« Casoverdadeiro: Movendo
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.8 - Estado Entregando Itens

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

Com base neste modelo inicial, baseado no diagrama com seis estados e no protétipo
de cartas, foi possivel identificar a sequéncia de a¢cdes de um personagem e prever
possiveis falhas na légica. Em uma leitura inicial, foi identificada a falta de alguns

elementos de decisdo que sdo apresentados a seguir:

e O personagem nao verifica para onde deve ir antes de comecar a se
mover: Uma possivel solugdo foi a adi¢gdo de um novo estado que antecede o
estado Movendo, o “Decidindo” (Figura 5.11), onde o personagem decide o
destino de sua movimentacdo. O estado Movendo passa a ser responsavel

apenas por realizar o movimento como mostra a Figura 5.12.

e O personagem nao verifica se chegou ao seu destino: Complementar a

solucdo anterior, a proposta foi adicionar um novo estado posterior ao estado

64



Movendo, o “Fim Movimento (Figura 5.13) que verifica onde o personagem

parou, mudando o estado de acordo.

o A chegada ao estoque é ambigua: Adicdo de um estado que antecede os
estados Requisitando Itens e Entregando Itens, o estado “Em Estoque”
(Figura 5.14). Este estado verifica a existéncia ou ndo de itens para entrega,
alternando entre os estados Requisitando Itens e Entregando Itens conforme

necessario.

A adi¢do dos novos estados altera o fluxo apresentado anteriormente, conforme pode
ser visto na Figura 5.9. Além disso, foi feita uma atualizacdo do modelo de estados
para refletir as mudancas e entdo dar seguimento a implementagdo das acdes e
condi¢des como pode ser visto na Figura 5.10, que representa as mudangas no estado

“Alocado”.
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Decidindo -Atividade realizada

Decidiu o
destino

Trabalhando

Possui
Afividades

ltem Entregue
Selecionou
atividade

Alocado

Movendo
Chegou ao destino:
Destino &
0 Sagudo
Principal
Falso
Fim Possui
; Destino & o Estoque No Estoque ltens para
Movimento Entregar

Destino € a Fornalha

Verdadeire

Itens Recebidos

Entregando
Item

Requisitando

Item

Figura 5.9 - Comportamento dos andes atualizado.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

ALOCADO v2

ACOES DE ENTRADA

Personagem toma a primeira atividade dentre as disponiveis

ACOES DE EXECUCAD

Menhuma

ACOES DE SAIDA

Menhuma

TRANZICCES

Possui atividades:

« Casoverdadeiro: Decidindo
« Caso Falso: Mantém o mesmo
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Figura 5.10 - Atualizagdo do Estado Alocado

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

DECIDINDO

ACOES DE ENTRADA

Menhuma

ACOES DE EXECUCAD

Personagem decide para cnde ir:
- Se possuir atividade e itens = fornalha
- Se possuir atividade e ndo possuir itens ou terminou a atividade = estoque

- Se ndo possuir atividade = sagudo

ACOES DE SAiDA

Menhuma

TRANSICCOES

Possui um desting:

« (Caso verdadeiro: Movendo
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.11 - Estado Decidindo

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

MOVENDO v2

ACOES DE ENTRADA

Menhuma

ACOES DE EXECUCAD

Personagem se move até o destino

ACOES DE SAiDA

Menhuma

TRANSICOES

Chegou ao desting:

« Caso verdadeiro: Fim Movimento
« Caso Falso: Mantém o mesmo

67



Figura 5.12 - Atualizagdo do Estado Movendo

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

FIM MOVIMENTO

ACOES DE ENTRADA

Menhuma
ACOES DE EXECUCAD
MNenhuma
ACOES DE SAIDA
MNenhuma

TRANZICCES

Sem atividade atual:

« Casoverdadeiro: Livre
« Caso Falso: Mantém o mesmo

FPossui atividade e itens para executa-la;

« Casoverdadeiro: Trabalhando
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Possui atividade & ndo possui itens ou possui atividade concluida e item para enfregar,

« Casoverdadeiro: Em Estoque
« Caso Falso: Mantém o mesmo
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Figura 5.13 - Estado Fim Movimento

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

NO ESTOQUE

ACOES DE ENTRADA

Menhuma
ACOES DE EXECUCAQ
Menhuma
ACOES DE SAIDA
Menhuma

TRANSICOES

FPossui atividade e ndo possui itens:

s« Casoverdadeiro: Requisitando ltens
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Possui atividade concluida e item para entregar:

« (Casoverdadeiro: Entregando ltens
« Caso Falso: Mantém o mesmo

Figura 5.14 - Estado No Estoque

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

Tendo definido os estados do personagem, foi possivel criar as agdes necessarias
para seu funcionamento utilizando as descrigdes das acdes presentes no modelo de
estados como base para isso. Essas acOes sdo classes que derivam de Action do

Scriptable State Framework e t€m sua l6gica implementada dentro do método Act.

o Selecionar Atividade: Seleciona uma atividade da lista de atividades do

projeto e adiciona como atividade atual do personagem.
e Decidir Destino: Verifica as seguintes condicdes:

o Se possuir uma atividade atual e os itens para executd-la, entdo

Destino recebe Fornalha.
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o Se possuir uma atividade e ndo possuir itens para executa-la ou se

atividade ja foi realizada, entdo Destino recebe Estoque.
o Se ndo possuir uma atividade atual, entdo Destino recebe Sagudo.

Mover: Chama o método de movimentagdo do componente de navegacao

(Navigator) do personagem.

Requisitar Itens: Interage com o estoque para solicitar os itens necessarios
para executar a tarefa. O personagem nao recebe os itens até que todos

estejam disponiveis em estoque.

Entregar Itens: Interage com o estoque e transfere os itens que possui para o

mesmo.

Finalizar Atividade: Marca a atividade como completa e a atividade atual

passa a ser vazia.

Realizar Trabalho: Interage, pelo tempo necessario, com a estacdo de

trabalho para transformar os itens no produto final da atividade.

Entdo, foram criadas as condicoes, baseadas no texto das transacdes do modelo de

estados. Estas condi¢des sdo classes derivadas de Condition do Scriptable State

Framework e tem sua logica implementada do método Verify.

Possui Atividades: Verifica se existem atividades na lista de atividades do

projeto que tém o personagem como responsavel.
Selecionou Atividade: Verifica se possui uma atividade atual.
Decidiu Destino: Verifica se possui um destino definido.

Possui itens para entregar: Verifica se existem itens em posse do

personagem.
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e Itens Recebidos: Verifica se os itens solicitados estdo em posse do

personagem.
e Itens Entregues: Verifica se o personagem nao esta mais carregando itens.

e Atividade Realizada: Verifica se o personagem cumpriu o tempo necessario

para execugao da atividade.

As acdes e condigdes que representam os comportamentos dos andes poderiam ser
criadas como assets para o jogo e adicionadas aos seus respectivos estados. Esta
configuracdo pode ser feita inteiramente pelo Inspector, sem a necessidade de

criacdo de mais codigos.

Para que as agdes e condi¢des funcionassem, as informagdes do personagem
deveriam estar em algum lugar. Para isso, foram necessarias duas novas classes, uma
classe que representasse as informagdes fixas do personagem, enquanto outra deveria
possuir as informagdes que poderiam ser alteradas em tempo de execucdo. Para a
primeira, foi criada a CharacterData que é um ScriptableObject ¢ armazena as
informagdes como nome, icone, animagdes e habilidades. A segunda foi a
CharacterComponent que contém uma referéncia para o CharacterData, de onde tira
as informacdes do personagem, uma referéncia para sua atividade atual, o destino de
sua movimentacao, uma lista de itens que carrega consigo e as informacgdes sobre o
estado de execugdo de sua atividade atual. O resultado pode ser observado na Figura

5.15.

A A
CharacterComponent CharacterData
characterData: CharacterData name: string
currentActivity: Activity icon: Sprite
currentActivity Time skills[ 1. Skill
target animator; AnimatorController
inventory[ ]
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Figura 5.15 - Representagdo das classes de Character

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

Foram criadas também algumas ac¢des para adicionar os elementos da estética do
jogo:

e Ativar Animacdo: Dado um nome de animagdo, busca no componente

Animator do personagem uma animag¢ao de mesmo nome € a ativa.

o Resetar Animac¢do: Dado um nome de animagdo, busca no componente

Animator do personagem uma animac¢ao de mesmo nome e reseta seu estado.

5.3 - As habilidades dos anoes

Para criar as habilidades dos andes de forma que pudessem ser facilmente
manipuladas pelo editor da Unity, sem a necessidade de escrever codigo adicional,
foram criadas duas classes: Skill e SkillType. A classe SkillType ¢ um
ScriptableObject e possui apenas um nome como atributo, pois desta forma, através
do editor seria possivel criar objetos do tipo SkillType e usa-los para comparagio,
quando necessario. J4 a classe Skill possui um SkillType e um valor, conforme mostra
a Figura 5.16. Como foi apresentado no topico anterior, um personagem possui uma
lista de habilidades e com esta abordagem, seria possivel de uma forma mais
dinadmica adicionar novas habilidades e remover as que ndo mais estivessem sendo
usadas, pois estas foram construidas de maneira a gerar baixa dependéncia entre elas

e outras classes que possam vir a consumir suas informacgoes.
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ScriptableObject

SkillType Skill

name: string skillType: SkillType

value: int

Figura 5.16 - Representacao das classes de Skills.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

5.4 - Itens e Receitas

Uma parte central do jogo ¢ a transformacdo de itens. Para esta transformacao
acontecer, o personagem deveria seguir uma receita, que ¢ a aplicacdo de uma
habilidade sobre um conjunto de itens. Com base nisso, foram criadas as seguintes
classes: ItemData, ItemStack e ItemRecipe, conforme pode ser observado na Figura
5.17. ItemData ¢ um ScriptableObject que representa um tipo de item no jogo,
contendo um nome, descri¢do € um icone. ltemStack como o nome propde funciona
como uma colegdo de itens, contendo um /temData e sua quantidade, sendo utilizado
quando se faz necessario contar itens, como por exemplo em um inventario ou na
propria receita. ltemRecipe ¢ a representagdo das informacdes para a transformagao
de um item, contendo um item como resultado, a habilidade necessaria e uma lista de

materiais.
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ScriptableCObject

ltemData

ItemStack

[temRecipe

mame: string

description: string

icon: sprite

item: ItemData

quantity: int

result: [tem
requiredSkill: skillType
materials[ . temReference

level: int

Figura 5.17 - Representagdo das classes de Item e Recipe.

5.5 - Os anoes realizam atividades

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

As atividades sdo uma parte importante do fluxo do jogo. Uma boa parte da execucao

do jogo ¢ composta de andes realizando atividades. Para este prototipo, o jogador ¢

capaz de criar e atribuir um responsavel para esta atividade. Para isso foi criada a

classe Activity, conforme apresentado na Figura 5.18. A classe Activity ¢ composta

por um id, um item que se deseja criar, uma receita através da qual o personagem

deve criar o item, um personagem responsavel pela tarefa e seu progresso.

Activity

id: int

item: ItemData

recipe: ltemRecipe
owner. CharacterData

progress: float
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Figura 5.18 - Representagdo da classe Activity.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

5.6 - O projeto no jogo

Executar o projeto € o objetivo do jogo. Sendo assim, a representacdo de projeto no
jogo foi pensada de forma a facilitar a criacdo de novos conteudos, no caso, novos
projetos. Pensando nisso, foram criadas as classes ProjectData € ProjectComponent,
conforme ilustra a Figura 5.19. A classe ProjectData contém as informacdes gerais
do projeto, como uma configuracdo, sendo estas o nome do projeto, descricdo,
personagens disponiveis € uma lista de atividades inicial. ProjectComponent ¢ um
Monobehaviour, e funciona como a instancia do projeto. Ela contém uma referéncia

a um ProjectData, o time, uma lista de atividades e o tempo de execucdo do projeto.

FrojectData FrojectComponent
name: string project: ProjectData
product; ItemData team| |: CharacterComponent
description: string activities] [ Activity
avaliableCharacters] | CharacterData currentTime: float
startingActivities] ] Activity

Figura 5.19 - Representacao das classes Project.

Fonte: Criada por Luis Filipe Oliveira.

5.7 - Criando as artes

A parte visual do jogo comecou a ser desenvolvida apds ser decidido que a narrativa
se passaria em um mundo fantastico e envolveria andes trabalhando em uma forja,
pois era importante que o jogador conseguisse distinguir com facilidade os elementos

presentes no jogo. Requer muito menos esforgo notar a diferenca entre um escudo e
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uma espada do que notar a diferenca, por exemplo, entre dois pedagos de papel
representando documentos diferentes, caso o jogo se passasse em um ambiente de

“mundo real”.

Sendo assim, cada elemento do jogo precisava ser desenhado de forma que fosse
facilmente identificavel, para que o jogador pudesse prestar mais aten¢cdo no
processo de geréncia de projetos ao invés de gastar suas energias tentando descobrir

o significado de cada assef visual.

Foi adotado o estilo pixel art por sua simplicidade e praticidade: com poucos pixels ¢
possivel representar e animar todos os elementos necessarios para o jogo, incluindo
os andes, suas estacdes de trabalho, o cenario da forja e também a interface, por meio

da qual o jogador comandaria todo o jogo.

5.7.1 - Os personagens

Figura 5.20 - Os personagens andes Gromp, Stork e Indi, respectivamente.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Inicialmente foram criados trés personagens - Gromp, Stork e Indi. Eles tém em
comum o fato de serem todos baixos, gordos e barbudos, pois ¢ assim que andes
normalmente sdo representados em historias fantasticas. Os trés vestem aventais de
trabalho para condizer com a narrativa da forja. Embora os personagens criados
sejam similares, atentou-se para que ndo fossem idénticos: seus cabelos e barbas

mudam de formato, bem como suas cores. Dessa forma, o jogador pode
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reconhecé-los e diferencia-los entre si, o que ¢ especialmente 1util ja que cada

personagem possui habilidades diferentes.

Os trés andes foram animados seguindo a técnica frame by frame (quadro a quadro),
com a finalidade de deixar mais claro para o jogador que tipo de acdo esta sendo
realizada por cada personagem, a cada momento. Suas animagdes respondem a

maquina de estados e incluem as agdes:

e Cocando a barba: esta animagdo representa o estado idle, quando os andes

estao parados sem realizar nenhuma tarefa.

e Caminhando: esta animagdo indica que os andes estdo se movendo entre as

estacoes de trabalho.

e Martelando: esta animacdo indica que os andes estdo transformando algum

material na fornalha.

I R RO A
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Figura 5.21 - Spritesheets das animagdes dos personagens cogando a barba, martelando e caminhando.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Futuramente, pretende-se incluir mais animagdes para deixar o jogo ndo somente
mais divertido, mas também com um feedback visual mais claro para o jogador. Por
enquanto, foi considerado que estas trés animagdes seriam o suficiente para

transmitir as informagdes necessarias ao jogador.
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5.7.2 - O cenario

Visto que a camera do jogo foi posicionada de forma Top-Down, ou seja, observando
o cendrio de cima, para o cenario foi necessario desenhar somente o chao e as
estagdes de trabalho. O chdo foi desenhado em forma de ftiles, partes menores

colocadas lado a lado para que sua repeticao forme um desenho maior.

Figura 5.21 - Imagem do tile utilizado para construir o chao.

Fonte: Arte criada por Luis Filipe Oliveira.

As estagdes de trabalho necessarias para esta versao do jogo eram:

e Quadro de avisos: aqui, os andes “pegam’ novas atividades. Na verdade, foi
o jogador quem atribuiu atividades aos andes por meio da interface, mas o
quadro de avisos serve para representar essa agdo de maneira visual e

narrativa.

® Mesa de estoque: ncla ficam armazenados os materiais que os andes
precisam utilizar para fabricar os objetos necessarios. Seu desenho possui
varias gemas preciosas, pedras, pedacos de ferro etc. colocados sobre e ao

redor de uma bancada.

e Fornalha: ¢ o local onde os andes criam os itens. E a unica estagdo de
trabalho que possui uma animacao, pois possui fogo queimando dentro dela e

o fole que alimenta o fogo funcionando magicamente.
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D00

Figura 5.22 - As estagdes de trabalho. Respectivamente: o quadro de avisos, a mesa de estoque € a

fornalha.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

5.7.3 - A interface

A aparéncia da interface do jogo foi criada também seguindo o pixel art, para que
todo o jogo fique coerente visualmente. Todas as janelas, os botdes, as barras de
progresso € os icones foram desenhados com cantos arredondados que, ao serem
examinados de perto, revelam que também foram feitos pixel a pixel. Até mesmo a

tipografia utilizada seguiu o estilo pixel font.
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Project | ¥ Activities HWarehouse

Iron know what to do

Create five iron in?ofs from iron ores. Select
the worker Indi on the team panel and give him
all the activities in the list.

Expected result: Iron Ingot x5.

Deadline: 200

Progress: [

Figura 5.23 - A interface do jogo criada em pixel art.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Os icones criados para este jogo sdo importantes, visto que o jogador controla tudo
pela interface. Assim, por eles ¢ possivel ter uma visdo mais proxima do rosto dos
andes e também dos materiais utilizados / refinados ao longo da jogabilidade. Um
detalhe a ser observado € que, no caso dos materiais, 0 Unico momento em que
aparecem ¢ na interface - os materiais ndo sdo mostrados e ficam “escondidos” na

estacao da mesa de estoque.

80



Figura 5.24 - Icones representando os personagens e os materiais que fazem parte do jogo (iron ingot,

iron ore e trés estagios da fabrica¢do de uma espada).

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira e Joao Gabriel Oliveira.

Project Activities HWarehouse

Select your team:

Indi D

SKILLS

Forge: 2
Temper: 1
Refine: 4
Assemble: 3

Figura 5.25 - O icone do personagem inserido na interface.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.
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Activities Harehouse

Iron know what to do

Create Iron Ingot Create Iron Ingot

Item Level: 1 Item Level: 1

Required Skill: Refine Required Skill: Refine

Figura 5.26 - O icone dos materiais incluidos na interface (iron ingot).

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Proiject Activities Harehouse

Iron Ore
Just a lumpe of iron ore
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Figura 5.27 - O icone dos materiais incluidos na interface (iron ore).

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Posteriormente as artes foram atualizadas, como pode ser visto no capitulo 6, na

apresentagdo do manual.
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6 - Manual

6.1 - Download e instalacio

1. Acessar o link http:/bit.ly/TestesDwarfTCC e baixar o arquivo zip Dwarven
Forge beta 2019v1.1
2. Descompactar em uma pasta da preferéncia do usuario.
3. Abrir a pasta e executar o arquivo Dwarven Forge conforme Figura 6.1.
Nome Data de modificagdo Tipo Tamanho
Dwarven Forge_Data 27/10/2019 19:27 Pasta de arquivos
MonoBleedingEdge 2771072019 19:27 Pasta de arguivos
m Dwarven Forge 27/10/2019 19:.27 Aplicativo 636 KB
Q UnityCrashHandlerb4 27/08/2019 20:34 Aplicativo 1.606 KB
] UnityPlayer.dIl 27/08/2019 20:34 Extensao de aplica... 23.726 KB

Figura 6.1 - Contetido da pasta zipada.

Fonte: Luis Filipe Oliveira.

6.2 - Como usar:

1.

A Figura 6.2 demonstra o estado inicial do jogo quando o aplicativo ¢ aberto.
Na area superior ficam os botdes de acesso as janelas do jogo; no meio, a area
do jogo, com as salas e personagens e por ultimo, no canto inferior direito,
uma label com a versao atual.

Clicar no botao Project abre a janela com as informagdes do projeto,
conforme mostra a Figura 6.3. Nela encontram-se o objetivo do projeto, uma
descri¢do do que deve ser feito, quantidade de atividades em cada estado e

tamanho da equipe.

84


http://bit.ly/TestesDwarfTCC

3. Clicar no botao Activities abre a janela de gerenciamento, conforme
apresentado nas Figuras 6.4 e 6.7. Nela ¢ possivel criar atividades (Figura
6.5), deleta-las e atribuir responsaveis a elas (Figura 6.6).

4. Clicar no botao Recipes abre a janela de receitas, conforme Figura 6.8. Nela ¢
possivel navegar pelas receitas conhecidas, criar uma atividade a partir de
uma receita ou vincular a receita a uma atividade existente (Figura 6.9).

5. Clicar no botdo Planner abre a janela de planejamento, conforme Figura
6.10. Nesta janela € possivel acompanhar quantas e quais atividades estdo em
cada fase, reordenar atividades em TO DO, e atribuir um responsavel para as
tarefas em Unplanned (Figuras 6.11 e 6.12).

6. Clicar no botdo Team abre a janela de visualizacao da equipe, conforme
Figura 6.13. Nesta janela é possivel visualizar as habilidades do personagem
e atividade atual (Figura 6.14) e os itens que est4 carregando consigo (Figura
6.15).

7. Os personagens com atividades atribuidas comecarao a se mover entre as

salas para realiza-las, conforme mostra a Figura 6.16.

Na versao atual, disponibilizada para testes, o projeto pede a criagdo de um Lingote
de Ferro (iron ingot), porém nao foi determinado um tempo limite para execucao
deste e foram disponibilizados os itens base (iron ore, oil, coal) em quantidade

suficiente para testar todas as receitas disponiveis no jogo atualmente.
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Project Activities Planning Team Recipes

beta 2019-vi1.1

Figura 6.2 - Tela inicial do jogo

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.
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B Dwarven Forge = X

Project m:f.i.u.i.f.i.esI Planning I Team Recipes

Project

Test Project

This is a test project. The objective is set as an Iron
Ingot,. but there's enough material for testing all
recipes avaliable.

Backlog:

Unplanned:
To Do:
Doing:
Done:
Total:

QDD

Team Size: 3

In the Project:

Figura 6.3 - Janela de projetos

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

B owarven forge = X

Proiject l'-'ll:'l'.i.v.i.'l'.i.esl Planning I Team Recipes

Activity Manager

II #01 Iron Ingot t—"‘:’ Il"un Inguf

~ No Recipe
Recipe:

Dwner: None
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Figura 6.4 - Janela de gerenciamento de atividades - Visao geral

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Project ]In:'l'iui'l'.i.esl Planning 1 Team

Activity Manager

“ #o1 Iron Ingot

ﬁ;’ Iron Ingot

.Ir’nn Sword Blade
Ir'nn Sword

‘ [ Cancel

Figura 6.5 - Janela de gerenciamento de atividades - Criag@o de atividades

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Proiject lﬂ::'l'iu.i.'l'ies 1 Planning Team Recipes

Activity Manager

“ #01 Iron Ingot

Gromp Indi

| Assemble: 2 | Assemble: 2
Forge: 2 Forge: 3
Refine: 3 Refine: 1

1 2

Temper: Temper:

| select ].[ select

S
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Figura 6.6 - Janela de gerenciamento de atividades - Selecdo de responsavel por atividade

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

B owarven Forge — *

Project lﬂ:i‘iuifiesl Planning .[ Team I Recipes

Activity Manager E

o
II #01 Iron Ingot E II"DI'I Ingu'l'

2= Iron Ore

Recipe:

Skill Needed: Refine 1

Owner: Gromp [ Select ]

Owner Skill: 3

Estimated 1
Time :

Figura 6.7 - Janela de gerenciamento de atividades - Visdo completa da atividade

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.
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@c Farg B ”

Project Activities Planning Team Recipes

Recipe Book

e
Iron Ingot i‘ Iron I]Tgt]*

Refined iron turned to ingots

Iron Sword
ade

Materials
2= Iron Ore

Iron Sword

Skill Needed: Refine 1

Tempered Iron
Sword Blade

ﬂ I ‘ Create Activity
Durable Iron

Figura 6.8 - Janela de receitas de itens

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Dwarven Forge — X

Project Activities Planning Team

Recipe Book

1 Activity
; Iron Ingot | '-"" I
#1  Iron Ingot
Iron Ingot
Iron Sword
Blade Owner
Gromp
f Iron Sword Recipe: ’
None .
fffr Tempered Iron
) Sword Blade )
[ = ,’
L BF.48 Durable Tron — |
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Figura 6.9 - Janela de receitas de itens - Vinculacdo de receita a atividade

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Proiject ll’-‘lc‘l’.i.ui'l'.i.esl Planning J Team

Planner

e iornea + | to 0o o] pewms

Iron Sword Blade

.ﬂ common iron sword blade }

Iron Ingot

|Refined iron turned to
ingois

-'r‘-"i.a'--'ax-l:ﬂznl

Figura 6.10 - Janela de planejamento de atividades

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Project Activities Planning Recipes

Planner

[ﬂnplanned z][ To Do o ][ Doing

Choose Duner Iron Sword Blade

A common iron sword blade ‘

Gromp

Indi

Stork

-‘KI..I—‘-’JIII:EIIJ
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Figura 6.11 - Janela de planejamento - Seleg@o de responsavel por atividade

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Proiect 1 Activities l Planning l Team l Recipes
Planner X
°

[_"""Pla"""ed 2][ To Do

5

Iron Ingot

o ][ Doing

- lIII

Iron Swmord Blade

Refined iron turned fo
ingots

A common iron sword blade ’

Estimated Time:

heto S 1O _ ] J

Figura 6.12 - Janela de planejamento de atividades - Responsavel selecionado

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.
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Proiect lm:'l'iu.i.'l'.iesl Planning l Team l Recipes

Team

Gromp
“ Status:

[ Inventory

Skills: Current Activituy:

fAissemble: 2

Forge: 2 - -
e S No activity

Temper: 1

Bt 20l

Figura 6.13 - Janela de visualizag@o de equipe.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Proiject lﬂcfiu.i.'l'ies Planning [ Team J Recipes

Team B

Gromp

i Status:

[ Inventoru

Skills: Current Activity:

Assemble:

Forge: 2 =
Lo S Iron Ingot

Temper: 1

Skill Needed: Refine 1

Progress:

¥ 5
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Figura 6.14 - Janela de visualizagao de equipe - Personagem alocado

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.

Project lﬂl:'l'.iu.i.'l'iesl Planning I Team

.feam

Gromp

i Status:

| Stats |

Inventoru:

Stork —
&

Iron Ingot

ﬂ

Figura 6.15 - Janela de visualizacao de equipe - Visdo do inventario

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.
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Project Activities Planning Team Recipes

beta 2019-vl. 1

Figura 6.16- Personagens se movendo entre salas para executar suas tarefas.

Fonte: Artes criadas por Luis Filipe Oliveira.
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7 - Testes e Avaliacao

7.1 - Testes com usuarios

Para avaliar a aderéncia do jogo a geréncia de projetos, foi criado um
formulario que contém questdes sobre as areas de conhecimento de projetos. E
importante lembrar que nem todas as areas foram implementadas no protétipo
testado, mas todas estdo presentes no teste, pois o objetivo € verificar a percepcao
destas no jogo e colocar apenas as areas implementadas poderia induzir os
participantes a avalid-las positivamente. Vale mencionar também que o numero de
testadores foi bem reduzido, apenas 6 participantes responderam a pesquisa. Por
outros meios de comunicacdo, alguns participantes também contribuiram com

importantes feedbacks com relacao a bugs e sugestdes de melhorias.

O formulério apresentava cada uma das areas de geréncia de projetos e uma
escala de 0 a 5, sendo 0 ndo percebido e 5 presente. E no final, um campo de texto
livre para feedbacks relacionados a outros aspectos do jogo. Os textos que descrevem
as areas de geréncia de projetos apresentados na pesquisa € seus respectivos

resultados sao:

Geréncia de Escopo - Responsavel por definir as atividades que devem ser
realizadas para entregar o resultado e garantir que somente o trabalho necessario para
que o projeto seja finalizado seja realizado. Também define critérios para determinar

se o projeto foi completado (Figura 7.1).

96



Geréncia de Escopo
6 respostas

4

4 (66,7%)

! 1 (16,7%) 1 (16,7%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. | | |

0 1 2 3

Figura 7.1 - Percepgao da Geréncia de Escopo pelos usuarios

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Custos - Responsavel por estimar o custo do projeto, planejar e
gerenciar os gastos para garantir que o projeto seja realizado dentro do orcamento

definido (Figura 7.2).

Geréncia de Custos
6 respostas

2
2 (33,3%)

0 ((‘J%) 0 (?%) 0 (0%)

0 1 2 3 4

Figura 7.2 - Percepcao da Geréncia de Custo pelos usudrios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Qualidade - Responsavel por garantir que o projeto satisfaca os

objetivos e funcdes para os quais ele foi concebido. Normas e padrdes de qualidade
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sdao definidos nos processos dessa area, bem como auditorias, buscando sempre a

melhoria continua (Figura 7.3).

Geréncia de Qualidade
6 respostas

3 3 (50%)

2 (33,3%)

! 1(16,7%)
0 (0‘%) 0 (0‘%) 0 (?%)
0

0 1 2 3 4 5

Figura 7.3 - Percepgao da Geréncia de Qualidade pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Aquisi¢des - Responsavel por adquirir bens e servigos externos a
organizacdo executora, além de gerenciar as entregas, pagamentos € contratos

referentes a estas aquisi¢des (Figura 7.4).

Geréncia de Aquisicoes
6 respostas

2

2 (33,3%) 2 (33,3%)
1
ﬁ o o ﬁ
" | |
0 1 2 3 4 5

Figura 7.4 - Percepcao da Geréncia de Aquisi¢des pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.
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Geréncia de Recursos - Responsavel por organizar e gerenciar a equipe do
projeto, bem como a identificagio da necessidade de aquisi¢do de materiais,

equipamento ou espacgo para realizacao do trabalho (Figura 7.5).

Geréncia de Recursos
6 respostas

3
3 (50%)

2 (33,3%)

1 (16,7%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. | \ \
0 1 2 3

Figura 7.5 - Percep¢ao da Geréncia de Recursos pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Comunicagdo - Responsavel por garantir o desenvolvimento,
recolhimento, distribuicdo, armazenamento, recuperacdo e entrega das informacodes

sobre o projeto de forma oportuna e adequada (Figura 7.6).

Geréncia de Comunicagao
6 respostas

3 3 (50%)

L 1(16,7%)
0 (0%) 0 (0%)
0 |
0 1 2 4 5

Figura 7.6 - Percep¢@o da Geréncia de Comunicagdo pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

99



Geréncia de Risco - Responsavel por monitorar e controlar constantemente
riscos que possam aparecer ao longo do projeto. O risco de um projeto ¢ uma
incerteza, que pode ter efeitos negativos ou positivos sobre algum dos aspectos do

projeto, como escopo, custo, tempo ou qualidade (Figura 7.7).

Geréncia de Risco

6 respostas

3

2 (33,3%)

1(16,7%)

0 (O‘%) 0 (?%)

Figura 7.7 - Percepcdo da Geréncia de Risco pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Cronograma - Responsavel por garantir que o andamento das
etapas e atividades estejam de acordo com o cronograma e que a entrega do projeto
ocorra no prazo, da iniciagdo ao encerramento do projeto. Para isso, as atividades do
projeto sdo sequenciadas de acordo com sua importancia, urgéncia e/ou prioridade,
além de receberem uma estimativa do tempo necessario para que sejam concluidas

(Figura 7.8).

Geréncia de Cronograma
6 respostas

2

2 (33,3%) 2 (33,3%)

1 (16,7%) 1(16,7%)

0 (0%) 0 (0%)
. | \
0 1 2 3
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Figura 7.8 - Percep¢ao da Geréncia de Cronograma pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Partes Interessadas - Responsavel por identificar os grupos,
pessoas ou organizagdes que podem impactar ou ser impactados por uma decisao,
atividade ou resultado do projeto e entender suas motivacdes e necessidades para

melhor atendé-las (Figura 7.9).

Geréncia de Partes Interessadas:
6 respostas

2 2 (33,3%)

1 (16,7%) 1 (16,7%) 1 (16,7%)

Figura 7.9 - Percep¢ao da Geréncia de Partes Interessadas pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Geréncia de Integracdo - Responsavel por integrar e manter em sincronia
todas as outras. Além disso, também envolve desenvolvimento dos termos de
abertura e encerramento, planejamento do projeto, monitoramento e orientacdo do

trabalho (Figura 7.10).
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Geréncia de Integracéo
6 respostas

3
3 (50%)

1 1 (16,7%)
0 (0%) 0 (0%)
i \ \
0 1 2

3 4 5

Figura 7.10 - Percepcdo da Geréncia de Integrag@o pelos usuarios.

Fonte: Printscreen dos resultados da pesquisa.

Das areas de conhecimento que de fato foram implementadas, que sao
Geréncia de Escopo, Geréncia de Recursos, Geréncia de Cronograma, Geréncia de
Comunicagao e Geréncia de Integracao, ¢ possivel observar um resultado positivo,
com mais da metade das respostas acima dos 3 pontos. Na Geréncia de Integracao
houve uma resposta 0, que provavelmente se deve a uma interpretagdo do texto
apresentado, que se refere as documentacdes como termo de abertura e

encerramento, que nao sao parte do escopo do jogo.

Das ndo implementadas, que sdao a Geréncia de Custos, Geréncia de
Qualidade, Geréncia de Aquisi¢cdes, Geréncia de Risco e Geréncia de Partes
Interessadas, sdo apresentados resultados que ndo eram esperados, tendo uma
quantidade significativa de respostas em parcialmente presente ou presente. Na
Geréncia de Custos, sdo apresentados dois votos em 5 pontos, o que pode ser uma
interpretagdo do uso dos materiais para criar itens como um custo de criacdo. Para
Geréncia de Qualidade, houve uma percepgao geral de que esta estava implementada,
0 que provavelmente se deve a uma das etapas do processo de criagdo do item que
que se chama refinamento. Na Geréncia de Aquisi¢des existe uma concentragdo de
respostas em 2 e 3 pontos, ou seja, existe uma interpretagdo de que as aquisicoes

estdo parcialmente implementadas no jogo, provavelmente pelo fato de no inicio da
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partida o jogador selecionar os personagens para seu time, quase como uma
contratacdo, o que poderia ser interpretado como a aquisi¢cdo do mesmo. Por fim, a
Geréncia de Partes interessadas apresentou uma resposta em 4 e 5 pontos, que apesar
de ndo ter nenhuma mengdo direta ao cliente, existe uma descricdo do pedido, que

poderia ser interpretado como uma representacao deste.

Com este resultado, foi possivel identificar pontos de melhoria nas areas de
conhecimento implementadas, tornando-as mais claras para o jogador, além de
insumos para adicionar novas areas € em que pontos estas se tornariam mais visiveis.
Os feedbacks recebidos por outros meios também foram bem interessantes, tratando
de questdes mais pessoais do que gostariam de ver no jogo como um sistema de
missdes, uma loja para comprar materiais, mais andes para escolher, mais itens para

fazer etc. Dentro do que foi proposto foi uma resposta bem positiva.

7.2 - Analise

Tendo em vista a versdo do jogo apresentada ¢ possivel fazer uma analise sob
a luz das defini¢cdes apresentadas por Schell e McGonigal sobre o que ¢ um jogo.

Comecando pelas qualidades apresentadas por Schell (2011):

1. Jogos sdo jogados voluntariamente: A decisdo de fazé-lo um jogo de
entretenimento € ndo um jogo puramente educacional esta ligada a esta
caracteristica. A carga de obrigatoriedade (em aprender ou estudar) que vem
junto a este rotulo de “educacional” tende a ser uma barreira para que o
jogador consiga aproveitar efetivamente o jogo.

2. Jogos tém objetivos: Existe ainda uma necessidade de melhorar a
apresentacdo do objetivo para o jogador, pois para muitos ndo ficou muito
claro o que deveria ser feito. Mas o objetivo esta 14: conduzir os andes por

todo o processo de constru¢ao de um item.
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10.

Jogos tém conflitos: O conflito em Dwarven Forge ndo esta relacionado a
existéncia de um “lado inimigo” com o qual os andes precisam competir, mas
sim na dindmica da prépria forja. O conflito existe no fato de que os andes
possuem uma série de itens avulsos, mas precisam trabalhar em equipe e
utiliza-los para construir os itens das receitas.

Jogos tém regras: As regras ditam como o jogador deve interagir com o jogo
para atingir seu objetivo de construir um item no final. Neste caso, ele deve
utilizar as janelas de interface para interagir com os personagens € com o
projeto, criando e alterando tarefas, descobrindo receitas, atribuindo tarefas
aos personagens e alterando a ordem em que devem ser executadas para que o
produto final possa ser entregue como esperado.

Jogos podem levar a vitéria ou derrota: Na versdo atual, o jogo ndo trata
vitéria ou derrota, pois foi estruturado na forma de sandbox, para execucdo de
testes com usuarios.

Jogos sao interativos: Toda acdo prevista do jogador no jogo possui uma
resposta, direta ou indireta, que vai ser apresentada a ele posteriormente,
como atribuir uma atividade a um personagem e ele comecar a trabalhar nela,
ou alterar a ordem das atividades no quadro de atividades.

Jogos tém desafios: O desafio no momento é guiar os personagens
disponiveis para que realizem a entrega do que foi pedido, com os recursos
disponiveis no jogo.

Jogos podem criar valores internos proprios: Ainda ndo existem
mecanicas neste jogo que permitam a percep¢ao de valor do que ¢ produzido
ou recebido dentro do jogo, como dinheiro para melhorar equipamentos,
aumentar o espaco de trabalho ou até treinar e recrutar novos personagens.
Jogos envolvem os jogadores: O jogo teve uma resposta bem positiva das
pessoas que testaram, inclusive pedindo adi¢do de novas funcionalidades e
conteudos no jogo.

Jogos sdo sistemas fechados e formais: O jogo ¢ composto por um conjunto

de elementos interligados que dado uma entrada do usuério, ¢ recebido um
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feedback e para que isso acontega, esse sistema segue um conjunto de regras

que limitam como essa interagdo acontece.

Ja pela defini¢ao de McGonigal (2012) ¢ possivel avaliar o seguinte:

1.

Metas: A meta, ou objetivo ¢ apresentado ao jogador. Assim como citado no
item 2 da lista anterior, o jogo ainda precisa de melhorias para deixar mais
claros os objetivos para o jogador.

Regras: Assim como no item 4 da lista anterior, as regras foram
implementadas.

Sistema de Feedback: Os personagens se movendo e executando animagdes
diferenciadas, mudangas na estrutura e valores das interfaces de usudrio em
tempo real indicam o que estd acontecendo no jogo, para que o jogador possa
decidir seus proximos passos.

Participacdo voluntaria: assim como no item 1 da lista anterior, foi
proposto um jogo com fins de entretenimento para facilitar a imersdo do

jogador no contexto do jogo sem a obrigatoriedade de estar ali.
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8 - Conclusao

8.1 - Conclusao

Este projeto teve inicio a partir de uma proposta: aproveitar o potencial educacional
dos jogos para ensinar sobre geréncia de projetos. Inicialmente, levou-se em
considera¢do a criagdo de um jogo educativo - porém, essa terminologia foi logo
descartada. Afinal, segundo Costa (2009), jogos com fins pedagodgicos sdo
construidos de forma diferente dos jogos com fins de entretenimento. Muitas vezes,
ndo levam em conta aquilo que se estd tentando ensinar ao jogador: simplesmente
incorporam esse conteudo em estruturas de jogos de entretenimento ja consagrados,

falhando dessa maneira tanto como jogos divertidos, tanto quanto jogos educativos.

Assim, o jogo resultante deste trabalho ndo deveria simplesmente se propor a atuar
como jogo educativo, falar sobre geréncia de projetos e ter uma mecanica genérica.
Para garantir que o potencial educacional dos jogos fosse realmente aproveitado,
seria preciso criar um jogo final que utilizasse a geréncia de projetos como mecanica
principal. Que funcionasse como sugere Schell (2008) com sua Tétrade Elementar:
todos os elementos do jogo - mecanica, estética, narrativa e tecnologia - deveriam se
apoiar e se complementar de forma a funcionar, dentro do jogo, fundamentalmente

da mesma forma como a geréncia de projetos funciona na vida real.

Para que isso acontecesse, Dwarven Forge foi projetado para que sua mecanica
incorporasse varios dos conceitos vistos na geréncia de projetos. Os prototipos
sofreram grandes mudangas com o passar do tempo até que se chegasse em sua
versao atual. De acordo com dados do PMI (2018), um projeto ¢ um conjunto de
atividades temporarias realizadas em grupo, destinadas a produzir um produto,
servigo ou resultado. Dwarven Forge, entdo, apresenta ao jogador um conjunto de
tarefas (executar receitas usando os recursos disponiveis) que serdo realizadas por
um grupo de personagens (os andes) de forma que sejam criados produtos (itens

fantasticos).
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O fluxo do jogo funciona de acordo com os cinco grupos de atividades pelas quais a
geréncia de projetos pode ser dividida, segundo Silva (2015): inicio, planejamento,
execugdo, monitoramento e controle e encerramento. Além disso, também segue a
dindmica sequencial, assim como o modelo em cascata de Royce (1970), em que
para se atingir uma fase, ¢ necessario ter completado todas as atividades da fase
anterior - ou seja, para que um item seja criado, o jogador primeiro precisa planejar

as atividades e antes disso descobrir o que € necessario para realiza-las.

Por meio da interface, o jogador atua como gerente de projetos e controla tudo o que
acontece. Navegando pelos botdes e janelas, ¢ o jogador quem determina que tipos
de itens serdo criados, qual serd o personagem designado a cada tarefa, a qual item
sera dada prioridade na lista de tarefas. O jogador tem acesso a lista de habilidades
dos personagens, aos requisitos de cada item para poder ser construido e ao quadro

com as listas de tarefas.

As agdes que os jogadores podem realizar através destas interfaces estao relacionadas
a conceitos como gerenciamento de escopo, de custos, de integragdo, entre outros,

segundo as areas de conhecimento estabelecidas pelo PMI (2018).

A narrativa fantdstica também contribui para o entendimento do jogador sobre
geréncia de projetos, pois ¢ facil fazer a diferenciacdo entre os produtos e
personagens que estdo sendo gerenciados. A estética simples, em pixel art, ndo sé
torna o arquivo do jogo leve em termos de bytes como também ajuda o jogador a
compreender rapidamente a mecanica e a narrativa - o que permite que concentre sua

aten¢do nos elementos da geréncia de projetos incorporados ao jogo.

Enquanto isso, a tecnologia utilizada neste projeto, apesar de ndo ser vista
diretamente por quem joga o jogo, também foi peca crucial para fechar a Tétrade
Elementar de Schell (2011). O desenvolvimento por meio da game engine Unity
possibilitou que fossem criadas maquinas de estados para que as mecanicas
acontecessem em tempo real de acordo com os comandos do jogador, o que ndo seria

possivel em um jogo de tabuleiro, por exemplo.
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Assim, ¢ possivel afirmar que a proposta inicial foi cumprida: os elementos de
Dwarven Forge funcionam em sintonia entre si e de acordo com a geréncia de
projetos, fazendo com que o jogo entretenha o jogador enquanto discretamente
ensina a ele habilidades que precisam ser usadas no mundo real durante o

gerenciamento de um projeto verdadeiro.

Porém, este trabalho vai além do cumprimento da proposta inicial. Este projeto
demonstra ser possivel a criacdo de jogos de entretenimento baseados em atividades
reais ¢ que desta forma, o valor educacional deste encontra-se principalmente em
suas mecanicas € ndo necessariamente em sua tematica. Esta visdo permite uma
explorac¢do ainda maior desta conexao entre atividades do mundo real e mecanicas de
jogos, ensinando aos jogadores habilidades além das j4 conhecidas, podendo ser

potencializadas se usadas em conjunto com atividades académicas.

O incorporamento de contetidos académicos de forma tdo intrinseca no jogo,
participando de sua mecanica principal, possibilita que o jogador ndo se sinta
jogando um jogo educativo, mas sim que aprenda habilidades utilizadas no mundo
real enquanto joga um jogo de entretenimento. Este aprendizado ¢ ainda mais
bem-aproveitado pois, no jogo, ¢ possivel errar quantas vezes forem necessarias até
que se aprenda o contetido que esta sendo abordado - ao contrario do que acontece na

vida real, onde errar muitas vezes traz consequéncias negativas.

8.2 - Trabalhos Futuros

O jogo terd seu desenvolvimento continuado apds a entrega deste trabalho, visando a
implementagdo de novas mecanicas correspondentes a dreas do conhecimento de
projetos ndo abordadas nesta versdo inicial, melhorias na interface do usudrio e
usabilidade, ampliacao dos desafios do jogo, adi¢dao de um sistema bilingue (pois o
mesmo se encontra inteiramente em inglés), além de melhorias e adi¢des na parte

visual.
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Conforme novas caracteristicas forem adicionadas, novos testes com usuario serao
realizados, com objetivo de avaliar a aderéncia das mecanicas as areas do
conhecimento da geréncia de projetos, assim como garantir que o jogo se mantenha

divertido.
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