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Abstract. This article presents the development of a game aimed at Non-
Governmental Organizations (NGOs), where mini-games are allowed for
differents age groups and aimed at learning human principles and values. The
game will be developed in C# language using Unity game engine, being built
both 2D and 3D games. The methodologies chosen for game development were
XGD and GAMA, two methodologied aimed at the development of digital
games.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo intitulado PLAE
voltado para as Organizagoes Nao Governamentais (ONGs), que contara com
um jogo para criangas de diferentes faixas-etdrias voltados ao aprendizado de
principios e dos valores humanos. O jogo foi desenvolvido em linguagem C#
com uso do motor de jogos Unity, tendo sido construido em 3D. As
metodologias escolhidas para o desenvolvimento do jogo foram a XGD e a
GAMA, duas metodologias voltadas ao desenvolvimento de jogos digitais.

1. Introducao

As Organizacdes Nao Governamentais (ONGs) sdo instituigdes sem fins lucrativos que
buscam tirar pessoas - de qualquer faixa-etaria - do mundo das drogas, do alcoolismo e
do trafico, ou até mesmo apenas conseguir um lar para que essas pessoas possam ter ao
menos um local para dormir.

Dentre essas ONGs, existem algumas que possuem reunides periodicas, sao
comandadas por instrutores e atendem ao publico infanto-juvenil, com uma média de 6
aos 14 anos de idade. Nessas reunides, sdo tratados assuntos que tendem a ensinar a esse
publico os valores humanos juntamente com os principios presentes na organizagao.

A chegada dessas criancas e adolescentes nessas ONGs ¢ um fato muito
impactante na vida delas. Pode ser pelo fato de que terdo um local mais seguro durante
essa fase na vida, talvez pela mudanga que vai acontecer na sua vida e/ou na de suas
familias. O certo € que haverd uma mudanga e elas deverdo ter de se adaptar a nova rotina
€ ao novo ambiente em que serdo apresentadas.

Entretanto, a mudanga muitas vezes ¢ algo que as pessoas, € principalmente
criancas e adolescentes, demoram a se acostumar e a conseguirem digerir as novas etapas
que estdo acontecendo e as que estdo por vir. De acordo com Abdo (2018), mudancas
mexem com as pessoas por causa do apego, da comodidade e da facilidades que o apego
traz. Nessa rotina, a quebradura provoca anglstia, por ndo saber como sera o novo.
Entender os sentimentos das criangas, ajuda muito na adaptacao.



Considerando essa dificuldade de adaptacdo e o fato de se tratar de criancas e
adolescentes, os meios presentes na grande parte das ONGs, por muitas vezes, € algo que
ndo atrai muito a aten¢do deste publico. Seja pelo fato de que alguns ndo tiveram a
possibilidade de estarem em escolas e por isso nao possuem a condi¢do de ler livros
expostos pelos instrutores ou talvez pela falta de recursos da ONG em sua estruturagao,
0 que nao a possibilita de ter outros meios para esse ensino.

Diante disso, o presente trabalho apresentou um novo método de ensino de um
principio presente em uma ONG, através do uso de boas praticas de duas metodologias,
sendo elas a XGD (Extreme Game Development) ¢ a GAMA (Game Agile Methods
Appplied). Tem-se como principal elemento uma formula que traz figuras ludicas, sons,
cenarios e todo o enredo voltado ao publico infanto-juvenil.

1.1. Justificativa

Tendo em vista que as atividades realizadas em ONGs podem se tornar um tanto quanto
monotonas ou repetitivas, surgiu a ideia da criacdo de um jogo para que o aprendizado
destas criangas seja mais atrativo e ludico, a fim de aprender-se os valores humanos e os
principios que essa Organizacdo busca ensinar. O jogo pode ser trabalhado de varias
formas diferentes, com a possibilidade de mostrar-se mais descontraido e interessante
para o publico infantil.

1.2. Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento e a implementacdo de um jogo
(denominado PLAE — PLay Amor-Exigente) com varias figuras ludicas (minijogo,
musicas e cores), voltado a um principio dentro da ONG, para ajudar o aprendizado de
criangas presentes em uma Organizacao Nao Governamental sobre os valores humanos,
tendo em vista que muitas vezes elas ndo passam por essa etapa quando ainda pequenas.
1.3. Objetivos especificos
Os objetivos especificos deste trabalho sdo:

e Pesquisar e estudar jogos em Unity;

e Utilizar boas praticas dos métodos XGD e GAMA para auxiliar no
desenvolvimento do trabalho;

e (Criar um jogo estilo tower defense com o intuito de auxiliar na aprendizagem de
valores humanos;

e Estudar e utilizar a linguagem de programagao C#.

2. Referencial Tedrico

Nesta secdo, sdo apresentadas as pesquisas relacionadas com o objetivo de fundamentar
o trabalho com um estudo sobre ONGs e, em seguida, as tecnologias que foram utilizadas
no trabalho, sendo elas o motor de jogos Unity e a linguagem de programacao C#.

2.1. Organizag¢des nao governamentais

As Organizacdes Nao Governamentais (ONGs) sdo entidades que ndo tém fins lucrativos
e realizam diversos tipos de acdes solidarias para publicos especificos. Podem atuar em



varias areas, como saude, educacdo e economia, ¢ podem ser desde ambito local até
internacional [Sebrae 2019].

De acordo com Faria (2017), as ONGs também podem ser chamadas de “terceiro
setor”. Essas organizacdes sem fins lucrativos podem ser particulares ou publicas, desde
que o objetivo ndo seja a geracdo de lucros e, se houver geracdo de lucros, que sejam
destinados para o fim que se dedica a organizagao.

2.1.1. Organizacio Amor-Exigente (AE)

A organizagao Amor-Exigente foi fundada em 1984 com o intuito de auxiliar familiares
de dependentes quimicos e pessoas com comportamentos inadequados. Através de um
programa de auto e muatua ajuda, o AE busca a reorganizacdo familiar, sensibilizando as
pessoas e levando-as a percepcao de mudar as suas vidas a partir de si mesmas. A AE ja
estd presente por todo o Brasil, Argentina e Uruguai [ Amor-Exigente 2018b].

Este programa ¢ praticado por meio de 12 principios éticos e 12 principios basicos,
sendo eles: identificador, humanizador, protetor, valorizador, libertador, influenciador,
preparador, esperangador, apoiador, cooperador, organizador e compensador [Amor-
Exigente 2016].

2.1.1.1. Amor-Exigentinho

O Amor-Exigentinho ¢ um subgrupo do AE e propde-se a promover a prevencao do uso
de drogas com criangas e adolescentes com idades entre 6 ¢ 14 anos por meio de acdes
educativas, baseando-se na arte, no ludico e na literatura infantil. Essa abordagem, além
de ser uma acdo preventiva, também promove valores morais e €ticos, motivando as
criangas e adolescentes a se distanciarem de tudo que os torna vulneraveis ao crime, as
drogas e a corrupgdo em qualquer de suas formas [Amor-Exigente 2018a].

Os encontros acontecem semanalmente com duragdo de duas horas com as
criancas, adolescentes e jovens, separados por faixas etdrias. Nesses encontros, sao
realizadas algumas atividades, como brincadeiras que estimulam o lazer construtivo,
brincadeiras para socializa¢do da crianca, leitura de livros, atividades para propiciar a
cooperagdo, entre outras [Amor-Exigente 2018a].

2.2. Tecnologias

2.2.1. Games Engines (Motores de jogos)

Um motor de jogos (game engine) ¢ um software - ou um conjunto de bibliotecas - que
simplifica o desenvolvimento de jogos ou de simula¢des em tempo real para videogames
e computadores. A funcionalidade fornecida por um motor de jogos inclui um motor de
renderizacdo (rendering engine), sendo para graficos 2D ou 3D, um motor de fisica
(physics engine), um suporte a sons, uma linguagem de script, um porte a animagao,
suporte a inteligéncia artificial e um scene graph [Kobashikawa 2007].
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Figura 1. Arquitetura genérica de um motor de jogos [Kobashikawa 2007]

Conforme ilustra a Figura 1, um motor de jogos possui basicamente essa estrutura,

que, conforme Battaiola et al. (2001), pode ser vista com mais detalhes abaixo:

Gerenciador de Entrada: Encarregado de identificar eventos nos dispositivos de
entrada e encaminhar para outro médulo que ira processa-lo;

Gerenciador Grafico: Encarregado de realizar o processamento necessario para
transformar a cena criada em dados que sejam suportados pelas rotinas do sistema
para desenho na tela;

Gerenciador de Som: Encarregado pela execucdo de sons a partir de eventos,
devendo ser capaz de converter e processar amostras de som;

Gerenciador de Inteligéncia Artificial: Encarregado de gerenciar o
comportamento dos objetos controlados pela maquina, realizando a¢des de acordo
com o atual estado do jogo e seguindo algumas regras;

Gerenciador de Multiplos Jogadores: Encarregado de permitir que jogadores do
mesmo jogo se comuniquem entre si. Logo, gerenciando a conexao e a troca de
informacodes entre os jogadores;

Gerenciador de Objetos: Encarregado de gerenciar um grupo de objetos do jogo,
envolvendo armazena-los em alguma estrutura de dados e controlar o ciclo de vida
deles. Em geral, um jogo possui varios gerenciadores de objetos;

Objeto do Jogo: Representa uma entidade que faz parte do jogo e todas as
informagdes necessarias para que seja gerenciado e manipulado. Tais informagdes
podem ser posicao, velocidade, dimensao, etc.;

Gerenciador de Mundo: Encarregado por armazenar o estado atual do jogo,
contando com diversos gerenciadores de objetos para realizar essa tarefa.
Geralmente, associa-se a um editor de cenarios o estado inicial de cada nivel do

jogo;



e Editor de Cenarios: Ferramenta para a descri¢ao do estado do cenario do jogo de
forma visual e sem necessidade de programacgdo. Geralmente, utilizada para gerar
instancias de jogos (niveis);

e Gerenciador Principal: Faz a ligagao entre a troca de informagdes e algumas
partes do jogo.

2.2.2. Motor de jogos Unity

De acordo com Gasparotto (2014), o motor de jogos Unity, além de auxiliar muito na
construgdo de jogos 3D e 2D, ¢ uma ferramenta que possui um estilo de programacao e
organiza¢do muito especial, além de simples. O ponto alto da ferramenta se d4 ao fato de
ter objetos ja prontos, facilitando, assim, a cria¢do de cendrios e deixando mais livre para
o desenvolvedor se deter aos scritps de programacao.

Uma das vantagens da Unity, em rela¢do a outros motores de jogos, ¢ que ela traz
a possibilidade de utilizar elementos criados por outros usuarios em criagdes proprias
através da Asset Store, uma loja presente dentro da plataforma que disponibiliza varios
pacotes com modelos e, por vezes, até¢ projetos completos, onde o desenvolvedor pode
conhecer e aprender mais sobre a Unity. Muitos desses pacotes sdo gratuitos para todos
os desenvolvedores, mas ha também alguns pagos [Gasparotto 2014].

Conforme Dias et al. (2015), a Figura 2 mostra uma captura de tela do ambiente
principal da Unity (Unity Editor), no qual possibilita-se a criagdo de cendrios,
personagens, objetos, entre outros, através do “arrastar e soltar” (drag-and-drop). Esse
ambiente contém 6 pain€is principais altamente configuraveis, onde o desenvolvedor
consegue manipular objetos, adicionar texturas, testar o jogo em seu estado atual,
adicionar novos objetos, etc.
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Figura 2. Ambiente de Desenvolvimento na ferramenta Unity [Dias 2015]



Ainda conforme Dias et al. (2015), seus principais painéis podem ser descritos de
forma funcional presentes no Anexo A, contendo uma breve descri¢do sobre cada um dos
painéis principais do Unity Editor.

2.2.3. Linguagem de Programaciao C#

O C# ¢ uma linguagem elegante ¢ fortemente tipada orientada a objetos. O C# permite
que os desenvolvedores criem muitos tipos de aplicativos seguros e robustos que sao
executados no ecossistema do .NET. [Microsoft 2020].

Com a linguagem de programacao C#, ¢ possivel fazer o scripting (programagao
orientada a eventos) no Unity, que serve para dizer como seu GameObject (objetos
presentes dentro do jogo) deve se comportar. Com isso, os scripts gerados com C# sdo
associados ao GameObject e essa interagdo compde a gameplay. A criagdo dos scripts €
diferente de uma programagdo pura, pois se trata de um objeto e seus comportamentos
[Unity 2020].

2.3. Modelagem

Existem diversas metodologias para o desenvolvimento de jogos, como: Game
Waterfall Process (GWP), Game Unified Process (GUP), Scrum, entre outros. E, dentre
elas, estdo presentes a Extreme Game Development (XGD) e a Game Agile Methods
Applied (GAMA), que terdo suas boas préticas utilizadas.

2.3.1. Extreme Game Development (XGD)

O XGD foi criado em 2003 por Thomas Demachy através de um artigo enviado ao portal
Gamasutra [Demachy 2003]. Sendo definido no artigo como “método agil para produgao
de jogos”, ¢ fortemente ligado ao método agil Extreme Programming (XP), tendo seus
principios e a grande maioria de suas praticas sendo aplicadas as duas metodologias
[Brauwers 2011].

No XGD existe a preocupagdo em diminuir problemas encontrados em projetos
de jogos eletronicos, como desenvolvimento atrasado, mudancgas de requisitos por parte
das publishers, entre outros. Baseia-se fortemente nos principios publicados no Manifesto
Agil e nos quatro valores defendidos pelo XP: simplicidade, comunicagdo, feedback e
coragem.

Algumas caracteristicas e praticas da metodologia XGD sao:
e Utilizacdo da Unifield Modeling Language (UML);
e Versionamento;
e C(Ciclos de desenvolvimento de 3 semanas;

e Integracdo da equipe suportada por ferramentas apropriadas.

2.3.2. Game Agile Methods Appplied (GAMA)

A metodologia GAMA foi criada em 2008 por Petrillo e utiliza de algumas boas praticas
da UML, como o uso dos diagramas de casos e uso e diagramas de atividades [Brauwers
2011]. Tem-se como resultado deste estudo um conjunto de praticas ageis agrupadas em
forma de metodologia especifica para o desenvolvimento de jogos [Petrillo 2008].



Segundo Petrillo (2008), o GAMA, como um conjunto de praticas, pode ser
organizado para a execu¢ao basica de um projeto de desenvolvimento de jogos. Para isso,
¢ dividido em duas fases principais: fase exploratdria e fase de execugao.

A fase exploratéria compreende na etapa onde os conceitos basicos do jogo sao
definidos, geralmente com uma ideia/inspiragdo de como um jogo pode ser feito, e é
formada pelas seguintes atividades: elaborar conceito do jogo, determinar autores e
historias de usudrio, elaborar historias de usuario e planejar interagdes.

A fase de execucdo compreende no conjunto de atividades de planejamento e
execucao das tarefas do jogo, sendo formada pelas seguintes atividades: definir e estimar
tarefas, reunido de pé, sessao de modelagem util, sessdo de implementacao, executar
atividades de qualidade, integrar versao, reunido de retrospectiva e entregar versao final.

3. Trabalhos Relacionados

3.1. Jogo Educacional EDUCPLAY

EDUCPLAY ¢ um jogo desenvolvido com o proposito de ajudar o desenvolvimento de
alunos em atividades relacionadas ao letramento do ensino basico, sendo elas um jogo de
caca-vogais e outro baseado em descobrir nomes das imagens que aparecem na tela. Tem
como tecnologias utilizadas o Unity e a linguagem de programagao JavaScript e o SGBD
utilizado foi o MySQL [Ferreira et al. 2018].

3.2. Jogo Educacional Apae Games

No trabalho de Mota e Alencar (2015), o jogo Apae Games tem como objetivo auxiliar a
aprendizagem e a educagdo diaria de criangas com deficiéncia intelectual. E dividido em
3 grandes modulos para ajudar nessas principais areas, tendo inicialmente os modulos de
Higiene, Alimentacdo e Memoria. As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento
desse jogo foram o motor de jogos Unity juntamente com a linguagem de programagao
C# para a programagao dos scripts e outras ferramentas adversas do Unity, como Adobe
Photoshop, CorelDraw e Audacity, para a produgdo dos personagens e os sons do jogo.

3.3. Jogo Educacional Geneticats

Geneticats ¢ um jogo educacional voltado ao ensino de genética explorando a 4rea da 1°
Lei de Mendel. Bastante ilustrativo e ladico, tem como objetivo a simulagdo de
cruzamento de gatos, de modo que, de acordo com os gatos disponiveis, os resultados
serdo diferentes. O desenvolvimento do jogo foi dado pela utilizagdo do motor de jogos
Unity e a linguagem de programacdo C# para os scripts, tendo como produto final um
jogo para a plataforma Android [Madureira ef al. 2018].

3.4. Consideracoes finais sobre os trabalhos correlatos

A partir dos trabalhos correlatos, notou-se que cada um dos mesmos tem pontos nos quais
podem servir de inspiragdo, tanto na parte das figuras lidicas quanto na parte do som e
até mesmo na parte dos minijogos. Sao focados em jogadores com a faixa-etaria baixa
por se tratar de jogos educativos com foco no aprendizado de criangas.

O trabalho de Ferreira et al. (2018) tem como foco criancas na fase de
aprendizagem do letramento, o que traz varias figuras infantis, um cenério mais focado



em cores e sons, o que se assemelha com o trabalho que estd sendo proposto, tendo um
foco maior em criangas ¢ trazendo um cenario mais fantasioso e ludico.

No caso do jogo de Mota e Alencar (2015), os diferentes minijogos e modulos
presentes sdo pontos em que se assemelha com o trabalho a ser desenvolvido. Também
sendo construido com base de cendrio e som focados em criangas, alguns minijogos
tiveram como inspiragao artes e conceitos utilizados neste trabalho estudado.

Observa-se no trabalho de Madureira et al. (2018) um jogo focado em uma faixa-
etaria um pouco mais alta, mas ainda assim nao perdendo a esséncia de jogo ladico e com
bastante figuras com variadas cores e sendo elaborado com um grau de dificuldade um
pouco mais elevado. Servindo de base e inspiragao a estrutura pré-jogo, com a parte de
menu e selecdo de fases dos jogos.

O diferencial do trabalho proposto ¢ o agrupamento de varios conceitos presentes
em cada um dos trabalhos, tendo assim, em um Unico jogo, varios minijogos com figuras
ludicas, cendrios com muitas cores e com sons focados no publico infanto-juvenil.

4. Metodologia

Nesta se¢do ¢ apresentado o projeto do jogo utilizando as metodologias XGD e GAMA.
A escolha dessas metodologias se deu pelo fato de que as mesmas se utilizam de
diagramas da UML, por possuirem versionamento durante as versdes desenvolvidas e
também por terem seu foco voltado ao desenvolvimento de jogos eletronicos.

4.1. Roteiro

O jogo foi focado principalmente no principio protetor, por se tratar do estilo em que o
jogo foi desenvolvido e pelo fato de ser um dos mais importantes principios presentes
dentro da ONG. A seguir, ¢ apresentada a descricdo do jogo, juntamente com seu
funcionamento e suas regras:

e PLAE: Um jogo de estilo tower defense que tem como principio proteger sua
familia dos riscos e dos inimigos que possam vir a feri-los de alguma forma, sendo
fisicamente ou verbalmente. O jogador tem uma certa quantidade de moedas e
precisa posicionar estrategicamente os objetos que vao proteger sua familia dos
inimigos. Serdo 10 ondas de inimigos diferentes e, a cada onda que passa, a
quantidade e os tipos de inimigos serdo diferentes da anterior, dificultando, assim,
sua missdo. Ao final do jogo, aparece a quantas ondas de inimigos conseguiu
proteger a sua familia. Caso ndo consiga completar, ao final aparece uma
mensagem de reflexao e o jogador € redirecionado novamente ao menu, podendo
tentar novamente quantas vezes quiser.

4.2. Requisitos funcionais e requisitos nao-funcionais

Segundo Kerr (2015), requisitos funcionais dizem respeito ao que o sistema deve fazer
ou fornecer, ao modo como o sistema deve responder as entradas especificas ou
determinadas situacdes que venham a aparecer. J& os requisitos nao-funcionais referem-
se a caracteristicas globais do software, a critérios que qualificam os requisitos funcionais
e aplicam-se ao sistema como um todo.

O jogo PLAE, tem seus requisitos funcionais e requisitos ndo-funcionais
detalhados no Apéndice A, juntamente com suas funcionalidades.



4.3. Diagrama de atividades

De acordo com Sommerville (2007), os diagramas de atividades sao destinados a mostrar
as atividades que compdem um processo de sistema e o fluxo de controle de uma atividade
para a outra. O inicio de um processo ¢ indicado por um circulo preenchido; o fim, por
um circulo preenchido dentro de outro circulo. Os retdngulos com cantos arredondados
representam atividades, ou seja, os subprocessos especificos que devem ser realizados.

O diagrama de atividades ¢ utilizado pela metodologia GAMA para representar
as suas tarefas, na qual sdo divididas em duas fases, e também ¢ utilizado para representar
o fluxo de como o jogo devera se comportar [Petrillo 2008].

Na Figura 3, esté representado o Diagrama de Atividades do PLAE, que coloca o
jogador com o objetivo de defender sua familia dos perigos que estdo por vir. O jogador
tem uma quantia de moedas e deve posicionar suas defesas, que sao de trés diferentes
tipos, para nao deixar que os perigos consigam completar todo o seu percurso. Ele pode
adquirir novas defesas, evoluir as defesas possuintes e vendé-las. Caso ele consiga manter
sua familia longe dos perigos por dez ondas de inimigos, ele vence o jogo.
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No Apéndice A, ¢ apresentado o Diagrama de Casos de Uso e o Descritivo de
Casos de Uso do Caso de Uso mais importante presente no jogo.



4.4. Diagrama de Classes

Segundo Sommerville (2007), os diagramas de classe sao usados no desenvolvimento de
um modelo de sistema orientado a objetos para mostrar as classes de um sistema e as
associacoes entre essas classes. Em poucas palavras, uma classe de objeto pode ser
pensada como uma defini¢do geral de um tipo de objeto do sistema. Uma associagdo €
um /ink entre classes que indica algum relacionamento entre essas classes.

A metodologia XGD, por ser baseada na metodologia XP, utiliza o diagrama de
classes para representar como ¢ a estrutura do jogo e também para a criagcao de “objetos
genéricos”, que podem ser reutilizados em outras partes do jogo [Demachy 2003].

O jogo PLAE tem seu Diagrama de Classes, podendo ser visualizado na Figura 4,
trazendo as classes que estardo presentes no jogo, juntamente com seus métodos e como
¢ feita a comunicagao entre as classes.

Precisou ser utilizada uma classe
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Figura 4. Diagrama de Classes do PLAE
4.5 Trechos de codigo

Nesta se¢do poderd ser visualizado alguns trechos de codigos que foram implementados
para o funcionamento do jogo. Sera apresentado trechos de dois scripts diferentes, um
deles sendo o Node.cs e o outro sendo o DefesaManager.cs.

A Figura 5 represente o trecho do codigo referente ao DefesaManager.cs, no qual,
¢ realizado dois testes (pulic bool PodeConstruir() e public bool TemDinheiro()) para
verificar se o jogador possui moedas suficientes e se esta tentando posicionar em uma
posicao correta. Apods isso, ¢ feito um teste com a fungdo public void NodeSelecionado()
para saber se 0 jogador esta clicando em cima de uma defesa ja posicionada, se sim, abrira
o menu da loja pra o jogador evoluir ou vender a sua defesa. Caso ndo esteja clicando em
cima de uma defesa ja posicionada, ele apenas posicionara a defesa no cenério.

A func¢do public void TiraSelecaoNode() serve para quando o jogador clicar em
algum local da tela, apos a loja estar aberta, a mesma seja retirada da tela. E as fungdes
public void SelecionaDefesaParaConstruir() e public ModeloDefesa
PegaDefesaParaConstruir() sao utilizadas para fazer o posicionamento da defesa no jogo,
apos o jogador ja ter as selecionado anteriormente na loja.



PodeConstruir {
i

return defesaParaConstruir !=

TemDinheiro {

i
return r.Dinheiro »>= defesaParaConstruir.valor;

NodeSelecionado
if(nodeSelecionado ==
TiraSelecacMode();
return;

!
¥

nodeSelecionado = nodej
defesaParaConstruir =

nodeUIL. SetAlvo(node);

TiraSelecaolode() {
nodeSelecionado =
nodeUL.Escondeloja();

SelecionaDefesaParaConstr
defesaParaConstruir = defesa;

TiraSelecaoNode();

gaDefesaParaConstruir() {
nstruir;

Figura 5. Trecho do cédigo DefesaManager.cs

Na Figura 6 pode ser visualizado o método private void OnMouseEnter() e private
void OnMouseDown(). O método private void OnMouseEnter() ¢ responsavel por fazer
o teste de onde o jogador esta com o mouse posicionado, antes dele ser clicado. Esse teste
¢ responsavel por indicar ao jogador em forma de uma cor mais azulada/esverdeada caso
o jogador possa posicionar a sua defesa, e uma cor mais avermelhada caso ele ndo possua
moedas suficientes para fazer a compra da defesa.

Ja no método private void OnMouseDown() ¢ testado o clique do jogador, no
primeiro teste, ¢ feito para caso o jogador esteja clicando em uma posi¢ao valida no
cenario. Ja o segundo teste, € feito para caso ele esteja clicando em cima de uma defesa
ja posicionada, o que ndo o permitira posicionar a defesa e sim abrir a loja. Também ¢
feito um teste caso ele tente posicionar alguma defesa “por cima” do icone da loja, o que
ndo sera permitido. Se nos testes anteriores foi permitido que o jogador posicionasse a
defesa, sera executada a fung¢do private void ConstroiDefesa() que sera a responsavel por
fazer a construgdo da defesa na posi¢cdo em que o jogador deseja.



if (!defesaManager.PodeConstruir) {

return;

1
¥

if (defesaManager.TemDinheiro) {
renderizador.material.color = cor;
}F else {

renderizador.material.color = semDinheiroCor;

ConstroiDefesa(defesaManager .PegaDefesaParaConstruir());
audioSourceComprar.Play();

Figura 6. Trecho do cddigo Node.cs

A Figura 7 tem duas fungdes: void ConstroiDefesa() e public void EvoluiDefesa().
A fungdo void ConstroiDefesa() ¢ a responsavel por fazer a construcdo da defesa na
posi¢do em que o jogador a escolheu. Nela ¢ feita um teste para saber se o jogador possui
moedas suficientes para fazer a compra da defesa e caso possua, sera diminuido o valor
da defesa em que o jogador escolheu posicionar. Apos isso, € criado um clone da defesa
escolhida pelo jogador e a mesma € posicionada no cenario, juntamente com uma
animacao de particulas para demonstrar que a defesa foi construida.

O método public void EvoluiDefesa() ¢ o responsavel por fazer a evolucao da
defesa, com isso, aumentando o seu raio de alcance e o dano que a defesa da. Para isso,
primeiramente ¢ feito um teste para saber se o jogador possui moedas suficientes para
fazer a evolucdo da sua defesa. Caso ele possua, o jogo vai diminuir a quantidade de
moedas responsavel pela evolucao da defesa escolhida e apos isso sera destruido o modelo
antigo da defesa que ja estava posicionada no jogo. Apds a destrui¢do do modelo antigo,
¢ gerado um clone do modelo da defesa evoluida e também ¢é gerada uma animacdo de
particulas, para indicar que a defesa foi evoluida. Por ultimo, a varidvel estaEvoluido tem
seu estado trocado de false para true, indicando assim que a defesa ja esta evoluida.



Dinheiro

.Dinheiro -= modelo.valor;

)Instantiate(modelo.prefab, PosicaoParaConstruir(), Quaternion.identity);:

modeloDefesa = modelo;

t efeito = ( JInstantiate(defesaManager.efeitoDefesa, PosicaoParaConstruir() ternion.identity);

.valorEvoluir) {
voluir!™);

or.Dinheire -= modeloDefesa.valorEvoluir;

JInstantiate(modeloDefesa.prefabDefesaEvoluida, PosicaoParaConstruir(), Q on.identity);

JInstantiate(defesaManager.efeitoDefesa, PosicaoParaConstruir() rnion.identity);

estaEvoluido =

audioSourceEvoluir.Play();

Figura 7. Trecho do cédigo Node.cs

5. Resultados

Para a avalia¢do do jogo, foram feitos testes individuais de todos os niveis e todas as
funcionalidades que estdo presentes no jogo. Salientando também, como resultado obtido,
o fato de o trabalho ter sido publicado como artigo no XXIV Simposio de Ensino,
Pesquisa e Extensdao — SEPE do ano de 2020.

O jogo foi apresentado a Organizagdo Amor-Exigente em uma reunido realizada
pelo Google Meet. Nessa reunido, estavam presentes alguns integrantes da Amor-
Exigente juntamente com integrantes da Amor-Exigentinho, esta ultima sendo o foco do
trabalho. O jogo foi recebido com muitos elogios, criticas construtivas e expectativa por
parte da Organizagdo, por se tratar de uma nova forma para a realizagdo de atividades
dentro da Instituicao.

Devido ao grande nimero de interfaces e niveis que possui o jogo, serao
apresentadas as de maior relevancia para o trabalho. As imagens foram retiradas do
produto final que constam dentro do jogo.

Na Figura 8a, ¢ apresentado o menu principal do jogo. Nele ¢ apresentada a logo
do jogo, juntamente com os botdes para entrar no menu de opgdes, no menu de instrugdes
de como jogar, o botdo para sair do jogo e o botdo para jogar. Ao clicar no botdo jogar, o
jogador ¢ levado a Figura 8b, que ¢ a tela de escolha dos niveis, onde se pode escolher



qualquer um dos 10 niveis que estdo presentes no jogo. Os niveis sdo de diferentes
formatos, cores e dificuldades, trazendo assim, uma diversidade maior de niveis ao
jogador.

Figura 8. Menu Principal e Menu de escolha de niveis

Apo6s o jogador escolher o nivel, a Figura 9a mostra como ¢ uma das telas
apresentadas ao jogador, com uma breve descricdo do nivel, que ¢é diferente entre os 10
niveis presentes do jogo. E, apds o jogador clicar em jogar, na Figura 9b, pode-se
visualizar a tela do nivel 1.

A GANGUE DO, cic)
SOLTA QUERENDO F
VAMOS IMPEDI-LO:

| 11 1] E o=
5 5 1 O
2T N

7 —
VOLTAR AO
MENU

Figura 9. Descri¢do do Nivel 1 e Tela Inicial do Nivel 1

6. Conclusao

Com o estudo realizado sobre Organizagdes Nao Governamentais e como sao realizadas
as atividades de ensino de valores humanos e principios, este trabalho trouxe uma nova
forma de realizar este processo, um jogo digital com o intuito de auxiliar nas atividades
presentes nessas organizacdes, trazendo de forma intuitiva e lidica os ensinamentos
buscados por essas instituigoes.

Na metodologia, por se ter optado pelo uso de boas praticas das metodologias
XGD e GAMA, foram realizados versionamentos a cada etapa em que jogo foi
construido, o que foi de suma importancia, pois por diversas vezes, o jogo teve de ter sua
versdao regredida em funcdo a bugs referentes a Unity. Também foram utilizados
diagramas presentes na UML, o que facilitou a visualiza¢do de fluxos, como as classes
do sistema tendem a realizar a comunicacao entre si € como o usuario podera fazer
escolhas durante o jogo.

A escolha da Unity como motor de jogos possibilitou o desenvolvimento do jogo
em 3D e trouxe grande ajuda nos modelos 3D utilizados no trabalho por possuir a Asset
Store. Também foi de grande ajuda na parte das animagdes, visto que este motor de jogos
J& possui internamente uma parte exclusiva para poder tratar das animagdes que foram
feitas durante o desenvolvimento do jogo.



A Linguagem de programagao C#, por ter sido utilizada, trouxe uma grande ajuda
no desenvolvimento do jogo, pois houve a possibilidade de ser realizada a programacgao
orientada a objetos, o que facilitou na constru¢do de classes e também no
reaproveitamento de codigo.

Embora o jogo ndo tenha sido testado em uma Institui¢cdo, como pode-se ver nos
Resultados, ele foi muito bem aceito na Organizacdo Amor-Exigente, a qual ja
demonstrou interesse em ter o jogo o mais breve possivel para conseguir trazer essa nova
dinamica para dentro da Institui¢do. Também demonstrou, em um futuro, interesse em
levar o jogo para outros paises em que a Amor-Exigente ja se faz presente.

Para trabalhos futuros, sugere-se que sejam desenvolvidos mais jogos € minijogos
de diferentes tipos, plataformas e que abranjam outros temas relacionados a valores
humanos, para que se possa ter uma abrangéncia maior de Instituicdes e Organizagdes.
Com isso, serd possivel usufruir, de uma maneira mais ladica, o ensinar para criangas e
adolescentes.
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Anexo A. Principais Painéis da Unity

Tabela 2. Detalhamento dos painéis principais presentes na Unity

Painel

Descri¢cao

Project

Por meio deste painel, pode-se acessar e gerenciar 0s recursos
pertencentes ao projeto Unity, localizados no diretorio escolhido ao se
criar o projeto, apresentando tais recursos e as arvores de diretorios nos
quais estes sdo armazenados.

Scene

Onde sdo criados os AVs (Ambientes Virtuais), dispondo os recursos
disponiveis no painel Project por meio do “arrastar e soltar”. Pode-se
navegar neste painel de forma livre fazendo uso de teclado e mouse,
visualizando e editando o posicionamento dos objetivos dentro do AV.

Hierarchy

Apresenta todos os contidos no AV, ou seja, os dispostos no painel Scene.
Por meio deste, ¢ possivel o agrupamento de objetos, criando um sistema
de coordenadas local para os objetos filhos com origem na posicao global
do objeto pai.

Game

Permite a visualiza¢do e interacdo com a execucdo do que vem sendo
criado no painel Scene.

Toolbar

Consiste em controles basicos, como opg¢des de navegagdo e
posicionamento dos objetos para o painel Scene, e botdes para execugao,
pausa e quadro por quadro para o painel Game.

Inspector

Ao selecionar qualquer objeto no painel Project, Scene ou Hierarchy, ¢
apresentado no painel Inspector os componentes (malhas, textura, sons,
animacdes, scripts, entre outros) do objeto selecionado. Pode-se alterar as
propriedades dos componentes apresentados, visualizando tais alteracoes
na edi¢do do AV no painel Scene, ou em tempo execucao no painel Game.




Apéndice A. Requisitos funcionais e nao-funcionais do jogo PLAE

Tabela 1. Requisitos funcionais e ndo funcionais do jogo PLAE

RF.1 Loja

Descricdo: O jogo terd um sistema de loja inteiro para que possam ser feitas as
compras, vendas e evolucdes das defesas.

Complexidade: Alto

RF.1.1 Comprar defesas

Descricdo: O jogo deve permitir que o jogador compre e posicione as suas defesas
conforme a quantidade de dinheiro que possui.

Complexidade: Médio

RF.1.2 Vender defesas

Descricdo: O jogo deve permitir ao jogador que vendas as suas defesas e receba o
dinheiro de volta.

Complexidade: Médio

RF.1.3 Evoluir defesas

Descricdo: O jogo deve permitir ao usuario que faca evolucdo de alguma de suas
defesas para que aumente 0 seu raio de alcance ou seu dano.

Complexidade: Alto

RF.1.4 Tempo para posicionar defesas

Descricdo: O jogo terd um contador antes de comecar as waves de inimigos para dar
tempo de o0 jogador posicionar suas defesas.

Complexidade: Médio

RF.1.5 Posicionar defesa

Descricdo: O jogo deve definir lugares pré-determinados para que o jogador consiga
posicionar suas defesas.

Complexidade: Médio

RF.1.6 Tipos de defesas

Descricao: O jogo terd 3 tipos diferentes de defesa, cada um deles custando uma
quantidade de dinheiro diferente.

Complexidade: Médio

RF.1.7 Raio de alcance

Descricdo: Cada um dos tipos de defesa terd um raio de alcance diferente, dependendo
do seu preco.

Complexidade: Alto

RF.1.8 Defesa vence

Descricao: Caso a defesa ndo deixe nenhum inimigo atravessar do ponto inicial até o
ponto final, 0 jogo retorna ao menu com a pontuacdo do jogador e quantas waves ele
venceu.

Complexidade: Meédio

RF.2 Inimigos

Descricao: O jogo tera inimigos que percorrerdo um caminho pré-definido de um ponto
inicial até um ponto final.

Complexidade: Médio

RF.2.1 Destruir inimigos




Descricdo: O jogo deve diminuir a vida dos inimigos até que chegue a 0, conforme o
dano de cada defesa que esta no raio de alcance do mesmo.

Complexidade: Médio

RF.2.2 Caminho para inimigos percorrerem

Descricdo: O jogo deve pré-determinar um caminho para 0s inimigos percorrerem do
ponto inicial até o ponto final.

Complexidade: Médio

RF.2.3 Tipos de inimigos

Descricdo: O jogo tera 3 tipos de inimigos que surgirdo com o0 avango das waves.

Complexidade: Médio

RF.2.4 Inimigos vencem

Descricdo: Caso algum inimigo consiga percorrer o caminho do ponto inicial até o
ponto final, 0 jogo deve retornar a0 menu com uma mensagem de reflexéo.

Complexidade: Médio

RF.2.5 Waves de inimigos

Descricdo: O jogo terd um sistema de waves de inimigos que tera sua dificuldade
gradualmente aumentada conforme for completada.

Complexidade: Alto

RF.2.6 Barras de vida

Descricdo: O jogo tera de mostrar a barra de vida dos inimigos em cima dos mesmos.

Complexidade: Médio

RF.3 Dinheiro

Descricdo: O jogador comeca com uma quantia definida de dinheiro e o gasta
conforme cada uma de suas defesas sdo posicionadas.

Complexidade: Baixo

RF.3.1 Aumentar dinheiro

Descricdo: A cada wave que o jogador vencer, ele recebera uma quantia em dinheiro
para gastar em sua defesa na wave seguinte.

Descricdo: Médio

RF.4 Carregar jogo

Descricdo: O jogo deve fazer o carregamento de cenario, scripts, texturas e
personagens antes de mostrar a tela para o usuario.

Complexidade: Baixo

RF.4.1 Carregar cenario

Descrigdo: O jogo deve fazer o carregamento do cenario antes de mostrar a tela para o
usuario.

Complexidade: Baixo

RF.4.2 Carregar texturas

Descricédo: O jogo deve fazer o carregamento de texturas antes de mostrar a tela para
0 usuario.

Complexidade: Baixo

RF.4.3 Carregar scripts

Descricédo: O jogo deve fazer o carregamento dos scripts antes de mostrar a tela para
0 usuario.

Complexidade: Baixo

RF.4.4 Carregar sons




Descricédo: O jogo deve fazer o carregamento dos sons antes de mostrar a tela para o
usuario.

Complexidade: Baixo

Requisitos ndo funcionais

RNF.1 O jogo sera desenvolvido para a plataforma Windows para ser executado em
computadores no formado desktop.

RNF.2 O jogo sera desenvolvido na linguagem de programacdo C#.

RNF.3 O jogo utilizara o motor de jogos Unity para o desenvolvimento e emulacao.




Apéndice B. Modelo de Caso de Uso

De acordo com Sommerville (2019), o Diagrama de casos de uso identifica as interagdes
individuais com o sistema. Eles podem ser documentados por meio de texto ou de /inks
com os modelos UML que desenvolvem o cendrio mais detalhadamente.

A metodologia GAMA utiliza os diagramas de casos de uso como parte de uma
de suas etapas que se faz presente na fase exploratoria. E utilizada para a criagio de atores
e estorias de usuarios (descri¢ao da necessidade do usudrio), para, no final, indicar os seus
relacionamentos [Petrillo 2008].

Na Figura 10, pode-se ver o Diagrama de Casos de Uso do jogo PLAE, contendo
os elementos presentes no jogo para a interacao do jogador.
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Figura 10. Diagrama de Casos de Uso do PLAE

Ja na Tabela 3, pode-se observar o Descritivo do Caso de Uso Posicionar Defesa,
que ¢ um dos Casos de Uso mais importantes presentes no jogo.

Tabela 3. Descritivo do Caso de Uso Posicionar Defesa do PLAE

Identificacéo

Caso de Uso IPosicionar defesa.
O jogador deve escolher e posicionar suas defesas antes que
0 tempo acabe.

Ator Principal logador.
Ator(es) Secundario(s) T OETNEY

Descricéo

(Continua)



Conclusao

Pré Condicoes
O jogador deve possuir as defesas no inventério para que
possa posiciona-las.
Po6s Condicdes
O jogo deve retirar as defesas do inventario do jogador e as
posicionar.
Fluxo Principal
O jogador escolhe o tipo de defesa presente no seu
inventario ou a compra na loja. [FA1] [FE1] [FE2] [FE4].

PO1

FP1

O jogador escolhe uma posicao para que posicione sua

B cfesa. [FE3] [FEA].

O jogo retira a defesa do inventario do jogador e a
posiciona no cenério. [FE1] [FE2].

SVBFim do caso de uso.
Fluxo Alternativo
1.1 - O jogador pode escolher as defesas:
e Tipol: Mais vida que as outras defesas.
e Tipo2: Mais dano que as outras defesas.

e Tipo3: Mais alcance que as outras defesas.
1.2 - O jogo retorna ao FP2.

Fluxo de Excecdes

Caso o jogador tenha a defesa escolhida no inventario, o

2 jogo retorna ao [FP2].

Caso o jogador ndo tenha a defesa escolhida no inventario,

FE2 0 jogo deve informar ao jogador e retornar ao [FP1].

Caso o0 jogador tente posicionar a defesa em um lugar

FES possivel, 0 jogo posiciona a defesa e retorna ao [FP3].

Caso o0 jogador tente posicionar a defesa em um lugar
2=Wlerrado, 0 jogo deve informar que ndo é possivel, recoloca a
defesa no inventario e retorna ao [FP1].

Caso o tempo acabe, 0 jogo deve comecar as ondas de

s inimigos e retornar ao [FP4].

Regras de Negécio |

Casos de Uso Estendidos

Casos de Uso Incluidos  [V]ekid

O jogador permanece no looping entre o [FP1], [FP2] e

Observacoes [FP3] entre as ondas de inimigos.




