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RESUMO: Este projeto visa o desenvolvimento de um jogo educacional, objetivando a
conscientizacao de seus usuarios sobre a prevencdo da proliferagdo do mosquito Aedes Aegypti.
O seu desenvolvimento esta baseado em um motor grafico tridimensional (3D engine) de
implementacdo de jogos chamado Unreal Engine, escolhido por ser desenvolvido em cddigo
aberto (open source) e possuir ampla disponibilidade de documentacdo e exemplos, além de
tecnologias pré-estabelecidas que facilitardo o desenvolvimento. O jogo sera renderizado em
perspectiva aérea (bird's eye view) e apresentard uma vizinhanca que possui focos de
reproducdo do mosquito Aedes Aegypti. O jogador devera combater diretamente estes focos e
simultaneamente conscientizar os moradores para reduzir os indices de reproducdo do
mosquito. A taxa de proliferacdo definira o sucesso ou o fracasso do jogador. O game design
foi finalizado e seu uso esta norteando o desenvolvimento deste projeto, nele foi detalhado as

caracteristicas técnicas centrais do jogo. A implementacdo do jogo encontra-se em andamento.
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INTRODUCAO

A dengue é considerada uma das mais importantes doencas virais transmitidas pelos
artropodos, sendo também a mais comum e distribuida arbovirose no mundo (BRAGA, 2007).
Nos ultimos anos, foi reconhecido que a maior parte dos criadouros de Aedes Aegypti esta nos
espacos domiciliares (VALLE, 2016), sendo assim, o combate social contra a disseminacéo do
mosquito Aedes Aegypti € essencial para reduzir a presenca do mosquito. De acordo com
Denise Valle (2016) as estratégias para a reducdo da reproducdo do mosquito necessitam de
urgentes aperfeicoamentos.

Este projeto visa conscientizar as pessoas sobre os riscos gerados pelo descaso do
combate contra o Aedes Aegypti. Para atingir este objetivo o projeto visa o desenvolvimento
de um jogo educacional com a tematica voltada ao combate contra a reprodugdo do mosquito
Aedes Aegypti.



O jogo resultante deste projeto estd sendo construido no motor (engine) de
desenvolvimento de jogos Unreal (EPIC GAMES, 2017), escolhida por possuir o seu codigo-
fonte aberto, além de conter diversas ferramentas que facilitam e potencializam o
desenvolvimento de jogos.

Nesta etapa do projeto foram realizados o estudo sobre a engine em que o projeto sera

desenvolvido, o desenvolvimento de seu game design e suas implementacdes graficas.

MATERIAL E METODOS

Os estudos e implementagdes para o desenvolvimento deste projeto sdo realizados em
computador pessoal e nos computadores dos laboratoérios de informatica do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo (IFSP) campus Barretos. Foi usado no projeto o
motor de desenvolvimento de jogos Unreal Engine.

O procedimento inicial adotado na implementacdo do cédigo-fonte foi o estudo sobre a
engine Unreal e de seu ambiente de programacdo Blueprints, abordando como manipular
objetos em um cenario, como implementar a ldgica de programacao neste ambiente, sua forma
de declaracéo de varidveis e chamada de func¢des. Posteriormente também foi pesquisado como
realizar interacGes entre blueprints distintos.

Apobs realizar a fundamentacdo tedrica sobre a engine a ser trabalhada, o contetdo do jogo
resultante foi descrito em um documento de game design, abordando:

+ O conceito do jogo;

* Seu resumo descritivo;

« O roteiro de acbes que ocorrerao;

+ O objetivo central do jogo;

* Os cenarios e os atores (objetos) que o compde.

O contador de tempo (Timer) foi o primeiro objeto a ser implementado, uma vez que
seu funcionamento € trivial. Sua funcéo é contabilizar o tempo passado no decorrer do jogo,
que serd utilizado, dentre outras coisas como método de avaliar o desempenho do jogador. O

seu blueprint resultante € mostrado na figura 1.
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DEFINIR

i Set the value of variable Valor
valor [0]

A figura 1 representa o fluxo do blueprint do objeto Timer. Os retangulos com a borda
superior vermelha, representam 0s eventos que ao serem acionados, acionam um determinado
fluxo de fungBes. O evento superior BeginPlay é acionado ao inicializar o jogo e seu fluxo é
direcionado para a fungdo que define o valor da variavel “Valor” para 0, esta variavel armazena
0 tempo decorrido no jogo.

O evento inferior Tique, é acionado a cada atualizacdo de imagem realizada no jogo. O
fluxo deste evento possui a funcdo Atraso, que segura o fluxo por 1 segundo, ao término deste
tempo a variavel Valor é incrementada e mostrada em um objeto de renderizacdo de texto.

Apbs a finalizacdo do objeto Timer, o desenvolvimento do jogo foi direcionado para a
sua parte grafica. Para a implementacdo visual do jogo foi necessario o aprendizado de uma
ferramenta para modelagem tridimensional, em que o software Blender (BLENDER
FOUNDATION, 2017) foi escolhido como ferramenta a ser utilizada, devido a facilidade de
acesso a contetidos para a sua aprendizagem.

Para o design gréafico do game, foram modelados 5 objetos para a representacdo grafica
das casas e 1 para a representacao das ruas. Apos a fase de modelagem, a rua e as casas foram
aplicadas em Actors (representam o0s objetos na engine Unreal).

Apds a implementagdo dos actors foi implementado um objeto “coringa”, nele foi
implementado em blueprint um sistema de spawn (instanciacdo) das casas com fator de
aleatoriedade, visando uma trivial renovagéo de mapa a cada partida jogada. O objeto “coringa”
juntamente com as ruas foi organizado pelo level (mapa em que 0 jogo é executado), resultando
apos sua execucao em um mapa tridimensional representando a cidade do game, finalizando a

implementacdo gréfica do level.

RESULTADOS E DISCUSSAO



As implementac0es ja realizadas no desenvolvimento deste projeto incluem a concluséo
do game design, finalizacdo do sistema de contagem de tempo dentro do jogo e finalizagéo
parcial das suas implementagdes visuais.

O game design resultante fornece aos seus leitores a nogdo do conceito do jogo, suas
regras e seus objetos, estabelecendo parametros a serem seguidos em seu desenvolvimento.

Com a implementacdo do sistema de contagem de tempo, a familiarizacdo com o
ambiente de programacéo Blueprints foi aprimorada.

A finalizacdo parcial da implementacéo grafica se deve a falta de atribui¢des visuais aos
personagens que compde 0 jogo.

Os testes de funcionamento do objeto Timer foram realizados em um cenério, nele foi
posicionado um renderizador de texto, que recebe o valor da variavel Valor como parametro a

ser renderizado. O seu funcionamento mostrou-se eficiente, comprovando a sua integridade.

CONCLUSOES

O game design esta sendo o norteador deste projeto, auxiliando nas tomadas de decisdo, assim

comprovando a sua eficécia.

Com os conhecimentos adquiridos sobre a engine Unreal durante a implementacgédo do objeto
Timer, concluiu-se que este motor possui recursos suficientes para atender as implementacoes

necessarias para a conclusao deste projeto.
Para a conclusdo deste projeto é necesséaria a finalizacdo das seguintes etapas:
e Aplicar implementacdes graficas aos personagens;
e Implementar as interacdes do usuéario e suas entradas de dados;
e Programar as regras logicas do jogo;
e Efetuar testes.

Este projeto encontra-se em desenvolvimento e sera concluido ao final do ano de 2017.
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