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Resumo — Este estudo trata sobre a criacio de um jogo
digital utilizando a Mecénica do jogo Pedra- Papel-Tesoura.
O propésito principal foi a criacio de um jogo pertinente
as preferéncias do usuario, de facil compreensio e, ao
mesmo tempo, que transcrevesse as Mecanicas do PPT,
promovendo entretenimento. Partindo desse pressuposto,
foi idealizada a criagdo de Taste Buddies, um jogo de
estratégias cujos elementos sio analogos aos do PPT, mas
na forma de sabores. Para desenvolvimento do trabalho se
utilizou a Metodologia de Heather Chandler e o motor de
jogos Unreal Engine, os quais se mostraram adequados a
proposta deste estudo. O resultado foi plausivel dentro do
proposto e esperado, mas pretende-se melhorar o jogo como
um todo.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Mecdnica; Game Design.
I.  INTRODUCAO

Este estudo trata da criagdo de um Jogo Eletronico
tendo como fundamento a Mecénica do Jogo
Pedra-Papel-Tesoura, classificado como um jogo
simultdneo ou estdtico, no qual os jogadores tomam
decisdes simultancamente sem saber o que o adversario
vai escolher. [1]

Considerando que os Jogos Eletronicos sdo parte do
cotidiano no mundo contemporaneo em todas as faixas
etarias, ¢ oportuno criar jogos que atendam ao gosto
diversificado dos usudrios. Especificamente, o tipo de
jogo proposto acima contribui para o desenvolvimento
do raciocinio entre outras habilidades cognitivas como
atencdo e memoria, sendo bem aceito ou bastante
procurado pelos usuarios, preferéncia que pode ser
comprovada por pesquisa recente sobre jogos
eletronicos.

De acordo com a 10* edigdo da Pesquisa Game Brasil
[2], 70,1% dos brasileiros sdo usuarios de jogos
eletronicos, ou seja, trés de quatro brasileiros aderiram a
estes jogos. Com relagédo a escolarizagdo dos jogadores, a
pesquisa  informa que 34,6% possui nivel superior
completo, representando o maior indice entre os outros
niveis de instrugdo escolar. Outro dado significativo
esclarece que o consumo de jogos digitais € a principal
forma de entretenimento para 81,2% desse publico. Isso
significa que os jogos eletrdnicos assumem um papel
respeitavel na vida de grande numero de brasileiros em
2023, independente de idade.

Nesse sentido, o presente estudo propde, de modo
geral, compreender a Mecanica de agdo simultinea,
presente no jogo Pedra-Papel-Tesoura (PPT) para, a
partir desta, elaborar um Jogo Eletronico utilizando a
mesma Mecanica. Compreendendo a sistematica de
jogos eletronicos com Mecanica anadloga ao PPT, se
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poderia  elaborar = Mecéanicas  secundarias  que
conversassem com a referida Mecanica. Deste modo,
criou-se um jogo de facil compreensdo, que promove
entretenimento, diversdo e que desenvolve no jogador a
capacidade de interpretacdo e o raciocinio logico entre
outras habilidades.

IL. REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, os jogos digitais estdo inseridos no
cotidiano de muitas pessoas no mundo todo e em certas
situagdes acabam suprindo necessidades que as mesmas
nio conseguem realizar na vida concreta. Pode-se dizer
que ha um deslocamento de atividades cotidianas para o
que ¢ vivido nos jogos digitais.

Porém, conceituar jogo ¢ uma tarefa dificil, pois os
jogos fazem parte de nossa cultura desde os primordios
da civilizag¢do, ndo sendo possivel precisar a época que
surgiram. A dificuldade em se conceituar jogo ocorre na
medida em que cada cultura tem uma definicéo diferente,
gerando varias concepcdes. Ainda existem diferentes
enfoques do conceito de acordo com a area de estudos
que o aborda ou procura conceituar ¢ de acordo com o0s
diversos autores que definem jogos sob perspectivas e
caracteristicas diferentes.

De acordo com Huizinga [3] os jogos sdo anteriores a
cultura, ou seja, antes do surgimento do homo sapiens os
animais brincavam e jogavam, sendo o jogo para eles,
uma aprendizagem para se defender, atacar, realizar
rituais de acasalamento, etc. O autor ainda afirma que o
jogo ¢ um elemento essencial, fundamental para o
surgimento ¢ desenvolvimento da civilizagdo. Huizinga
[3] enumera, genericamente, as principais caracteristicas
do jogo, na medida em que considera dificil precisar esse
conceito por envolver muitos fatores. Inicia afirmando
que o jogo ¢ um processo voluntario, no qual estd
implicita a liberdade de escolha, que estd ligada ao
conceito de dcio, ndo sendo forcada, ou seja, esta no
ambito do lazer, do ladico. Ndo ¢ a existéncia concreta,
real, mas, ao contrario, ¢ uma possibilidade de auséncia
temporaria do cotidiano, analoga ao mundo do “faz de
conta infantil”.

Esta relagdo que se estabelece entre o jogo ¢ a
existéncia do homem contemporaneo, mostra que os
jogos em geral e os jogos eletronicos, em especial,
promovem diversdo descompromissada, assim como
uma possibilidade para alivio do estresse a que esta
submetido no dia a dia, sendo garantia de lazer para os
usuarios.

Cruz [4] enfatiza o significado dos jogos digitais para
a vida contemporanea, afirmando que estes representam
uma das mais significativas formas de divertimento.



Considera que, independente da faixa etaria a que se
designam, ha uma intencdo de estender o poder de
“atragdo e diversdao” dos games a todos os aspectos que
constituem a vida cotidiana. Assim, cada vez mais a
realidade concreta passa a se assemelhar a realidade
virtual, aos jogos digitais.

A. Mecanica dos Jogos

Os jogos analogicos e os digitais utilizam de muitas
estratégias e desafios para se desenvolver, portanto,
precisam de uma Mecénica para funcionar. Mecanicas
dos jogos sdo instrumentos colocados a disposi¢do do
jogador, através dos quais este consegue transitar no
jogo, se relacionando com as regras e entendendo o
ambiente virtual no qual o jogo acontece, realizando as
acdes necessarias para superar os desafios diversos que
surgem. Nos jogos digitais Mecanicas sdo 0s meios que
permitem aos jogadores compreenderem o ambiente
virtual no qual o jogo se desenvolve [5]. Deste modo,
Mecanicas sdo conjunto de regras e objetivos de um
jogo, especificamente neste estudo, de um jogo digital.
E a Mecanica que estabelece os limites do que pode
acontecer ¢ rege a agdo do jogador. A Mecanica
escolhida para um jogo deve contemplar os interesses, a
vontade e as motivacdes dos jogadores [6]. A Mecanica ¢é
0 que promove a interagdo entre o jogador e o jogo [7].

B. Mecanica do Pedra-Papel-Tesoura

A proposta deste trabalho ¢ a criagdo de um Jogo
Eletronico fundamentado na Mecéanica do jogo PPT,
qualificado como um jogo analdgico que se concretiza a
partir da intera¢do entre os jogadores, ou seja, diferente
do jogo digital ndo necessita de suporte eletronico para
ser jogado.

Pedra-Papel-Tesoura (Rock-Paper-Scissors), jogo que
data da Dinastia Han (206 A.C — 220 D.C), inaugurou
uma Mecanica que foi aplicada em jogos da era
eletronica. A comparagdo de elementos promovida por
esta Mecanica ¢ uma formula de sucesso milenar, sendo
ainda bem aceita pelos jogadores.

Jokenpé ou Jankenpon', como € comumente
conhecido o PPT, ¢ originalmente um jogo de maos
usado por todas as idades para decidir sobre ou
solucionar alguma questdo ou situagao.

O jogo se realiza entre duas pessoas que devem tomar
decisdes sem saber a decisdo do outro jogador e fazer,
simultaneamente, sinais com as maos representando
pedra, papel e tesoura [8], como apresentado na Figura 1.

Os jogadores devem comparar os simbolos para
verificar quem ganha a partida [8], de acordo com o
valor de cada simbolo, o que pode ser visto através do
esquema da Figura 2.

Em caso de empate, repete-se o jogo até o desempate.

PPT ¢ classificado como jogo cuja Mecénica
principal ¢ Hierarquia Circular e Nao-Transitiva, o que
sera explicado posteriormente, se enquadrando também
como jogo de Agdo Simultdnea, na qual Ccada jogador

! A versdo mais popular atualmente no Japdo e no mundo todo é uma
palavra originada do japonés janken-pon.

decide sobre sua agdo sem saber das a¢des ou decisdes
dos outros oponentes [9].

Pedra: Papel: Tesoura:

Figura 1. Representagdo dos sinais que representam Pedra, Papel e
Tesoura. Fonte: Unicamp,2022.

O jogo apresenta uma Mecanica na qual ndo ha uma
hierarquia entre as pecas, ou seja, nenhuma peca ¢ mais
forte ou importante que a outra. Qualquer peca pode
vencer as demais: A vence B, B vence C e C vence A
[9].

PPT ¢ um jogo que se mostra flexivel a outras
composicdes. Partindo do formato original, ha
possibilidade de criar variagdes do jogo, por exemplo,
trocando os simbolos como na India, onde ao invés de
“Pedra”, “Papel”, “Tesoura” utilizam “Homem”, “Arma”
e “Tigre”, respeitando as regras originais [10].

PPT ¢é um jogo que apresenta como Mecanica
principal a Hierarquia Circular e Nao-Transitiva.
Circular, pois ndo ha uma peca mais importante ¢ ha
possibilidade de uma peca vencer a outra dependendo
das combinagdes dos pares.
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Figura 2. Esquema elaborado pelo autor

O termo “ndo-transitivo” € herdado de uma area da
matematica®. O ciclo de intransitividade, no caso, é um

2 A Revista Ciéncia Hoje, ao dar exemplo de relagdo ndo-transitiva em
Matematica, cita o jogo Pedra, Papel e Tesoura e afirma que PT ¢ um
jogo que representa a relagdo de ganhar/perder, portanto nao-transitiva:
“Se ela fosse transitiva, teriamos o seguinte: pedra perde para papel,
papel perde para tesoura e, entdo, pedra deveria perder para tesoura.
Mas ndo ¢é isso o que acontece. A relagdo ganhar/perder ndo ¢
transitiva.” Pedra, papel ou tesoura? Ciéncia Hoje. N. 280, abril 2011
Disponivel em:
<https://cienciahoje.org.br/artigo/pedra-papel-ou-tesoura/#>.  Acesso
em 12/05/23.



cenario onde os elementos formam uma espécie de loop
onde elementos exibem preferéncias de pares, como no
caso do PPT, onde a relagdo é de “X derrota Y [11].

Pokémon, Megaman, Omori, entre outros jogos,
apresentam uma estratégia em comum que ¢ a avaliagdo
da situacdo e adaptagdo a ela, ainda que usando a
Mecanica principal de Pedra-Papel-Tesoura, isto ¢€,
Hierarquia Circular e Nao-Transitiva.

C. Metodologia

Para a criagdio e desenvolvimento de forma
académica do Taste Buddies, foi escolhido o método
descrito por Heather Maxwell Chandler em seu livro
“The Game Production Handbook” [15], baseado em
quatro etapas simples: Pré-Produgdo, Produgdo,
Testagem e Pds-Producio.

1) Pré-Produgdo: sdo vistas as necessidades
primarias do jogo, seu conceito, requerimentos e
planejamento. O conceito ¢ uma sintese do que se deseja
fazer. A partir disso, define-se um escopo e, através
dele, os requerimentos, as demandas exigidas por ele
dentro dos universos de artes, design, programagao,
Mecanicas e outras pegas que sdo fundamentais para a
realizagdo do que foi limitado. Segue-se um
planejamento, uma previsdo e contagem dos custos de
tempo, recursos, orcamentos € outros gastos possiveis.
Por fim, ha a avaliagdo de possiveis riscos do projeto,
uma previsdo do que pode ou ndo dar errado e quando
isso pode atrapalhar o projeto.

2) Produgdo: ha a implementacdo daquilo que foi
concebido na pré-produgdo, incluindo aspectos técnicos e
artisticos. Ha a implementagdo do que se foi planejado e
rastreamento do progresso feito até entdo no
desenvolvimento.

3) Testagem: se resume na validagdo do que foi feito
nas duas etapas anteriores, com o langamento do jogo
para experimentagdo. Aqui sdo feitas analises para a
corre¢do de erros e melhorias do jogo. Ao fim deste
ciclo, ha a liberacdo do codigo.

4) Pos-Produgdo: ha um postmortem, a reflexdo do
que ocorreu durante o projeto e a revisdo de erros e
acertos para identificar o que foi aprendido com o
processo.

D. Trabalhos Correlatos

Alguns trabalhos que apresentam a estrutura do PPT
como uma Mecanica significativa podem ser citados
como correlatos, assim como as pesquisas sobre
transferéncias de Mecanicas entre midias e meios.

1) Jogos de tabuleiros como modelo para jogos
digitais: Jogos de tabuleiro ou ndo-digitais, sdo
milenares e muitos, como o Xadrez, sdo jogados até hoje.
Considerando a duragdo desses na civilizagdo, muitos
jogos antigos, na atualidade, foram adaptados para o
formato digital, como é o caso dos jogos de tabuleiro.
Duarte apresenta um estudo, no qual mostra a adaptagdo
dos jogos de tabuleiro como modelo para jogos digitais.
O autor correlaciona as Mecanicas de jogos de tabuleiro
com as de jogos digitais, demonstrando a possibilidade
de prototipagdo das versdes digitais através do modelo de

versdes analdgicas. Deste modo, comprova a
possibilidade, ndo s6 de adaptacdo, mas de testagem de
Mecanicas intercambidveis entre meios digitais e nio
digitais [12].

2) Mecdnica de jogo digital transferido para jogo de
tabuleiro: Nao s6 jogos de tabuleiros podem servir como
modelo para jogos digitais, mas o contrario também
ocorre. O percurso inverso ¢ apresentado Martins, ou
seja, transfere o fundamento de um jogo digital para
jogo de tabuleiro. O autor acredita que ¢ possivel
identificar Mecanicas, narrativas e desafios centrais de
um jogo digital e elaborar formas de transferi-las e
adapta-las para jogos de tabuleiros [13].
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Figura 3. Tabela de Tipos Pokémon. Fonte: Pokémon Database.

3) Pokémon: Pokémon teve sua origem em jogos de
1996 com os jogos Pocket Monsters Red e Pocket
Monsters Green, famosa série de jogos de género RPG?
desenvolvida pela Game Freak e distribuida pela
Nintendo, langados em territorio japonés. SO chegou
oficialmente em territorio ocidental em 1998, quando
adaptagoes destes jogos, Pokémon Red ¢ Pokémon Blue
foram langadas na América do Norte e na Australia[14].

Dentre os elementos relevantes de sua gameplay, a
franquia Pokémon tem como um destaque os tipos de
Pokémon, divididos em 18 categorias em que cada
personagem (Pokémon) pode pertencer a uma ou duas,
assim como seus movimentos (agdes utilizadas durante
confrontos) também pertencem a um tipo.

Cada combinag¢do de ataque e defesa tem uma
caracteristica matematica, resultando no defensor

? Sigla para Role-Playing Game. Segundo o Brasil Escola, éum jogo
de interpretagdo de papéis onde um jogador, o mestre, cria aventuras
para seus companheiros [22]. Essa versdo mais basica, porém, refere-se
ao Tabletop RPG (TTRPG) ou RPG de Mesa. A Encyclopadia
Britannica adiciona que, em Jogos Digitais, os RPGs eletronicos o
género se baseia em jogos em que o jogador avanga através de missdes
e missdes secundarias, ganhando experiéncia para si e para seus
aliados, melhorando atributos e habilidades.



recebendo mais ou menos dano de seu atacante de acordo
com o multiplicador que pode ser visto na figura 3.

4) Omori: Omori ¢ um jogo de RPG langado em
2020, desenvolvido e publicado pelo estidio Omocat.
Contendo uma narrativa focada no psicologico de seus
personagens, Omori apresenta emogdes como elementos
utilizados em sua Mecénica de PPT.

Dos varios sentimentos utilizados como parte do
jogo, os mais importantes no ponto de vista analitico de
suas Mecanicas sdo Raiva, Tristeza, Felicidade e
Neutralidade. Diferente de outros jogos que utilizam de
Mecanicas deste tipo, as emogdes de um personagem
podem ser modificadas com habilidades, ataques e itens,
tornando-o mais ou menos vulneravel a um adversario
através disto.

Com isso, estar sob efeito de uma emog¢ao também
modifica os atributos de um personagem, deixando-o
mais forte em um sentido e mais fraco em outro (Figura
4). Combinado com a possibilidade de ficar mais e mais
afetado por uma emocgdo (exemplo: Felicidade se torna
Extase ¢ Extase se torna Mania), efeitos diferentes
podem ser causados durante as batalhas [15].
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Figura 4. Tabela de Emogdes de Omori. Fonte: Omori.

5) Ragnarék Online:  Um RPG online de
multijogadores  massivo (MMORPG)  sul-corano
desenvolvido pela empresa Gravity Corp, baseado em
um manhwa de mesma origem. O jogo foi muito
conhecido no Brasil nas primeiras décadas do século
XXI.

O modo de operagdo de elementos em Ragnarok
Online (RO) ¢ similar ao de Pokémon, com um grande
nimero de elementos que conflitam entre si, criando
reagdes de acordo com o ataque e o defensor.

RO se destaca, porém, pelos niveis de elemento dos
monstros, o que aumenta ou diminui a defesa das
criaturas de acordo com quem vence o qué. Cada um dos
dez atributos elementares é, portanto, dividido em quatro
niveis diferentes. Assim, um oponente de nivel um em
dado elemento X recebe uma porcentagem de dano de
um ataque de um elemento Y que vence dele, enquanto
outro oponente classificado em nivel trés do mesmo
elemento X pode receber muito mais dano do elemento
Y [16].

6) Ordem Paranormal RPG: Um RPG de Mesa
(TTRPQG) brasileiro desenvolvido pela editora Jambd em
uma parceria com o digital influencer Rafael Lange
(Cellbit). Muito conhecido pelas /livestreams de Cellbit
na plataforma Twitch, Ordem Paranormal RPG (OPRPG)
também apresenta atributos elementais.

Habilidades e monstros paranormais apresentam um
dentre os cinco elementos do paranormal, cada elemento
sendo forte contra um outro, fraco contra mais um e
neutro a um terceiro. A Unica exce¢do seria 0 Medo, um
elemento neutro.

Criaturas de um elemento sempre vdo sofrer mais
dano ao serem atingidas com seu elemento opressor e
menos dano quando utilizado seu proprio elemento.
Personagens que ganhem afinidade com certo elemento
também ganham bonus baseado na roda elemental [17].

7) Teamfight Tactics: Um jogo de estratégia no estilo
Auto Chess desenvolvido pela Riot Games, lancado em
2019. O Teamfight Tactics (TFT) ¢ uma das bases de
inspira¢do para a constru¢do do Taste Buddies, o qual
bebe da fonte do estilo estratégico de batalha automatica
que o TFT oferece [18].

Como no TFT, Taste Buddies usa um tabuleiro onde
o jogador pode colocar seus personagens, como pode ser
visto na Figura 5. O jogo também ¢ dividido em turnos
de organizagdo e de batalhas automaticas.

Figura 5. Imagem do jogo Teamfight Tactics. Fonte: Riot Games.

III. DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

Para a criagdio e desenvolvimento de forma
académica do Taste Buddies, foi escolhido o método
descrito por Heather Maxwell Chandler em seu livro
“The Game Production Handbook”, baseado em quatro
etapas simples: Pré-Producdo, Produgdo, Testagem e
Pés-Produgio.

Na Pré-Producdo, levantam-se as necessidades
primarias do jogo, seu conceito, requerimentos e
planejamento.  Para a Producdo, hd a implementagio
daquilo que foi concebido na pré-produgéo.

A Testagem se resume na validagdo do que foi feito
nas duas etapas anteriores, com o langamento do jogo
para experimentagao.

Por fim, na Pés-Produgdo, ha um postmortem, a
reflexdo do que ocorreu durante o projeto e a revisdo de
erros e acertos para identificar o que foi aprendido com o
processo[19].



Figura 6. Titulo do Jogo. Fonte: Elaborado pelo autor

A. Pré-Produgio

Considerando que a Mecénica do Jogo
Pedra-Papel-Tesoura, embora milenar, ¢ aplicada em
jogos eletronicos atuais, se entendeu viavel a criagdo de
jogos eletronicos fundamentados neste modelo.

Assim sendo, questionou-se em que medida o jogo, a
partir desta Mecénica, ¢ adequado ao gosto do usuario,
lhe proporcionando entretenimento e se 0 mesmo propde
alguma novidade atrativa ao publico que ird utiliza-lo,
nao sendo somente uma reproducdo dos jogos que O
inspiraram.

O jogo Taste Buddies consiste nas batalhas nas quais
os jogadores buscam vencer para ganhar recompensas ou
bonus, facilitando-se o processo de evolugdo dentro da
experiéncia tanto pelo aprendizado no mundo real quanto
habilidades adquiridas no virtual. O jogo apresenta como
proposta principal o entretenimento dos jogadores e
pressupde que através da diversdio os mesmos
desenvolvem a concentracdo, a capacidade de resolver
problemas, a observacdo, aten¢do, memoria, o raciocinio
logico e reflexivo, enquanto selecionam as estratégias do
jogo. Todas essas habilidades podem ser aplicadas na
vida cotidiana, mesmo que indiretamente, provocando
mudanga de comportamento do usuario.

B. Producdo

Taste Buddies ¢ um jogo de lazer estratégico, criado
com base na Mecénica do PPT, onde as pegas podem ser
mais fortes entre si, mas ndo hd uma peca que seja mais
forte que todas.

O jogo foi desenvolvido no motor de jogos Unreal
Engine (UE) para PC e mistura graficos 2D com 3D. Seu
publico sdo jogadores casuais de idades diversas.

O jogo ativo ¢ feito sobre um tabuleiro virtual 10x10,
onde fases diferentes apresentam combinagdes de
inimigos diferentes, os quais sdo0 0s mesmos personagens
que o jogador pode adicionar ao seu lado do campo.

Taste Buddies é um jogo que se fundamenta na ideia
de Hierarquia Circular e Nao-Transitiva, assim como na
categoria da Ac¢do Simultanea [9]. E um tipo de game do
género Auto Chess, em portugués xadrez automatico e
ocorre em um tabuleiro onde as pegas lutam entre si para
vencer as batalhas. E chamado xadrez automatico, pois
as pecas sdo movidas por inteligéncia artificial [20].

No Auto Chess original cada pega tem tipos
diferentes e as combinagdes destes geram bonus para as
referidas pegas. Quando combinadas com pegas da
mesma categoria geram bonus baseados na categoria a
que pertencem.

No Taste Buddies as categorias, ao invés de gerarem
bonus conforme suas combinagdes, representam a forga
que uma pega tem sobre a outra através do que ¢
chamado de sabores.

As categorias das pecas sdo: Salgado, Doce, Amargo,
Acido, Insipido e Umami* [21]. No Circulo dos Sabores
a bala rosa representa o Doce, o saleiro branco
representa o Salgado, a folha verde representa o0 Amargo,
o tomate vermelho representa o Umami e a gota azul
representa o Insipido. As pecas Doces sdo mais fortes
contra as Salgadas. As pecas Doces, com relacgéo a pecas
Acidas sio mais frageis e assim por diante, conforme
representado no circulo dos sabores, figura 7. A unica
excecdo ¢ o Insipido, utilizado para balanceamento dos
demais sabores, ou seja, ndo € mais fraco nem mais forte
que os demais.
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Figura 7. Circulo dos Sabores. Fonte: Elaborado pelo autor

1) Jogabilidade

Atualmente o jogo apresenta trés niveis que ocorrem
em uma tela com um tabuleiro 10x10, como representado
na Figura 8. Cada nivel apresenta crescimento de
dificuldade e desafio, com o aumento do numero de
inimigos, da variagdo de Sabores dos inimigos e da
economia do jogador. Além disso, cada nivel do jogo tem
duas fases distintas: preparagao e batalha.

a) Preparacdo: fase em que o jogador pode comprar
ou vender pecas, pode colocar pecas no seu lado do
tabuleiro e se preparar para a proxima leva de
adversarios.

b) Batalha: etapa onde o jogador ndo pode mais
mexer no tabuleiro, no qual as pegas vao se mover,
iniciando a batalha. O lado que perder todas as pegas
primeiro, perde a batalha. O avango de fase, portanto, é
definido pela vitoria ou derrota do jogador.

4 O umami é o quinto gosto basico do paladar humano, ao lado
do doce, salgado, azedo e amargo.[...'umami’, que
significa “delicioso” ou “saboroso”, em japonés. [21]


https://www.portalumami.com.br/sobre/o-que-e-umami/

Figura 8. Imagem do Gameplay de Taste Buddies. Fonte: Elaborado
pelo autor.

2) Pegas

O elenco de Taste Buddies ¢ composto por onze pecas
diferentes, cada uma diferenciada da outra por seus
atributos, como vida, dano e Sabor. As pecas sdo
definidas com uma posi¢ao, que pode ser de Ataque,
Defesa ou Neutra, o que vai definir qual atributo dela ¢
maior, se ¢ o dano ou a vida. O balanceamento final pode
ser visto na figura 9.

Tipo Vida Dano

Insoso Insipido 100 10
Limolino Acido 125 15
Vinagrete Acido 175 5
Sorvetina Doce 125 15
Brigadeiro Doce 175 5
Pipoquixa Salgado 125 15
Batatinha Salgado 175 5
Café Amargo 125 15
Chocoa Amargo 175 5
Ketchup Umami 125 15
Queijito Umami 175 b

Figura 9. Gréfico de Balanceamento de Personagens. Fonte: Elaborado
pelo autor.

Cada sabor, com exce¢do do Insipido, tem duas
pecas, uma de Ataque e outra de Defesa. Insipido ¢ a
unica a ter uma pega Neutra, onde ataque e defesa sdo
equilibrados.

Todos os personagens, como pode ser visto na figura
10, sdo baseados em comidas que entram no grupo de
alimentos com o sabor escolhido e tem um nome baseado
no prato representado.
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Figura 10. Personagens de Taste Buddies. Respectivamente da esquerda
para direita, de cima para baixo: Insoso, Pipoquixa, Sorvetina, Café,
Limolino, Ketchup, Batatinha, Brigadeiro, Chocoa, Vinagrete e
Queijito. Fonte: Elaborado pelo autor.

3) Programagdo em Blueprints

O UE tem opgdes diferentes para a programacao de
seus jogos. Os Blueprints (inglés para “Diagramas’)
utilizam a logica da programacdo na forma de nodes,
caixas que contém agdes especificas e que podem ser
conectadas entre si. Um exemplo disso pode ser visto na
figura 11. Utilizando disso, alguns recursos essenciais
foram adicionados ao jogo.

a) Inteligéncia Artificial: Sendo do género Auto
Chess, foi necessaria a programacdo de uma inteligéncia
artificial (IA) basica para os pedes que sdo utilizados no
jogo. Para isso, a programagao em Blueprints da UE. O
algoritmo ¢ um A*, um algoritmo de busca de caminho
que procura os custos para a realizagdo de uma acio,
para depois escolher a agdo de menor custo. No caso do
Taste Buddies, o programa busca o adversirio mais
préximo e o caminho menos custoso para chegar até ele.

b) Matemdtica de Dano: As pegas se atacam entre si,
portanto, sua vida deve ser subtraida. Além disso,
também foi elaborado, neste ponto, a multiplicagdo de
dano de um personagem contra o outro baseado no Sabor
de ambos. O multiplicador, varia entre os valores 2
(atacante vence defensor), 1 (atacante € neutro contra
defensor) e 0.5 (atacante perde de defensor).

4) Artes

Os personagens e texturas do jogo foram elaborados
com auxilio do Pixilart, uma ferramenta online de
desenho em Pixel Art, com alteragdes utilizando
Photoshop em alguns assets. A modelagem 3D, quando
necessaria, foi produzida com a ferramenta Blender.

5) Sons e Musicas
Os assets de som do jogo foram retirados dos sites
Freesound.org e Slip.Stream.

C. Testagem

A testagem ndo foi efetuada de maneira completa,
mas se pretende expandir nela no futuro,
disponibilizando o jogo para publico e recebendo
feedbacks através disso. Erros de programacao, contudo,
quando identificados, foram reparados de maneira que
ndo atrapalhasse a visdo basica de Taste Buddies.

D. Pés-Producdo

O que se pode inferir do trabalho realizado nos
ultimos meses sera descrito em conjunto com as
consideragdes finais.

A versdo atual do jogo pode ser encontrada no link
https://pietroag.itch.io/tastebuddies, e o codigo pode ser
visto em https://github.com/PietroAG/TasteBuddies.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

A historia dos jogos, principalmente quando se
enfoca na histéria de Mecanica dos jogos, ¢ evolutiva e
se complementa com as tecnologias. Anteriormente, ao
longo da histéria somente existiam os jogos analogicos,
hoje os jogos eletronicos sdo revividos através de
programagdo e arte, para acrescentar novas faces a essa
historia.
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Figura 11. Exemplo de Programagao por blueprint. Fonte: Elaborado pelo autor

A atividade ludica, que ¢ natural no homem, vai aos
poucos se tornando parte essencial da sua vida. Jogos
como Dois ou Um, Xadrez, Amarelinha ou PPT evoluem
através da imaginacdo do homem como alicerces para o
que ¢ criado na contemporaneidade com o Mario Bros.,
Sonic, Metal Gear entre outros exemplos.

Trabalhar nessa transformacdo, porém, envolve um
pensamento critico ¢ que va além do alcance do que se
pode ver. Ndo ¢ tdo simples enxergar como um jogo
analdgico, criado ha muito tempo atrés, ¢ transformado
em algo diferente, ou seja, em jogos digitais. TTRPG e
RPG eletronico ndo tem uma distancia tdo grande de
intervalo de criagdo entre si, ainda assim, suas diferengas
sdo suficientes para que a maior paridade entre os
géneros seja o nome deles. Se observarmos bem, aquilo
que nossos ancestrais viram ao criar Esconde-Esconde
ainda vive em jogos do género Stealth, onde o
personagem ndo pode ser visto ao se mover. Aos poucos
vamos destrinchando nossa historia e descobrindo que os
métodos ainda sdo os mesmos, mas evoluiram com a
tecnologia.

Taste Buddies é parte dessa transformagdo, um jogo
que utiliza técnicas milenares que se atualizam tomando
novas formas, acompanhando o tempo ¢ a cultura em que
se desenvolvem. Seja através do PPT ou do Xadrez, ele é
uma recriacdo de algo antigo, por mais que pecas de
madeira tenham sido substituidas por personagens de
pixel e sinais de mao tenham mudado para linhas de
codigo que diferenciam esses personagens entre si.

Todavia, a criacdo de um jogo ¢ sempre um desafio.
Pouca habilidade com a programagdo em C++ ¢ C#, por
exemplo, foi um dos motivos para a preferéncia pela
Unreal Engine e sua programac¢ao em blueprints. Para se
evitar maiores complicagdes com arte 3D, a mistura dos
desenhos em Pixel Art com o ambiente 3D foi
necessaria, facilitando, por exemplo, a criagdo de
elementos, animagdes dos personagens e das telas de
jogo. Essas predilecdes resultaram em um
desenvolvimento mais confortavel, ainda que igualmente
complexo a forma que seria se realizado de outra
maneira.

Ainda se tem interesse em retomar o jogo no futuro,
para polir suas Mecanicas e propostas, melhorando-se a
parte de IA, telas do jogo, adicionando niveis ¢ opcdes
diferentes para o jogador. Considera-se que dessa forma
0 jogo se torna mais atrativo, sobretudo na questdo do

avanco entre fases e os prémios que os jogadores
recebem por isso. Contudo, os resultados obtidos j& sdo
suficientes para demonstrar a técnica da Mecanica que é
essencial para sua construgao.
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