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Resumo

Para o desenvolvimento do jogo que recebera uma area real recriada dentro do game com
o intuito da memorizagdo através do entretenimento, gameficando o processo de
aprendizado da instituigdo que sera usada de exemplo para este projeto, a UNIUBE.

A programacao desse jogo o software blueprint é construido por blocos, blocos de fungdes
que se conectam entre si mesmos, como por exemplo: A fungéo personagem (conta com
as colisbes do personagem junto de sua movimentagdo, animacgéo diversas como andar
em pé, agachar, correr, mirar em peé, andar agachado, mirar agachado e animagao de
derrota) que se ramifica para a fungdo do personagem controlavel que € o protagonista
como também se ramifica para o personagem inimigo que sera o desafio que o controlador
devera enfrentar.

Para o resultado esperado do projeto € previsto o executavel do game onde o mesmo
funcione de forma jogavel.

Atraveés de tentativa e erro, o jogador em instantes vai perceber os locais que esta jogando,
pois essa é a unica maneira de vencer a diversidade de obstaculos que o jogo apresentar
ao decorrer de todas as suas fases que sao separadas por corredores, tornando o processo
fluido em vez de uma tela de carregamento para a mudanga de fase, como apresentado
em outros jogos TPS como na franquia Resident Evil.

Assim como no aprendizado de qualquer tema, a pratica na tentativa e erro € o melhor
caminho para conhecer mais do assunto.
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1 Introdugéao

Para o desenvolvimento do jogo que recebera uma area real recriada dentro do game com
o intuito da memorizagdo através do entretenimento, gameficando o processo de
aprendizado da instituicdo que sera usada de exemplo para este projeto, a UNIUBE.

Um jogo TPS (Third Person Shooter), ou seja, um jogo de tiro em terceira pessoa com a
camera no ombro assim referenciando as novas obras exclusivas da PlayStation como
Uncharted ou God of War para PS4 que exibem essa aproximagdo com o0 personagem
controlado.

O jogo possuira graficos da nova geragdo com um acabamento bem apresentado na
movimentagdo do personagem, polimento da camera e refinamento da IA (Inteligéncia
Artificial) com a capacidade de encontrar o jogador ao o ver passar por seu campo de visao
e o perseguir disparando tiros na tentativa de abater o player.

Além disso, possuira diversidade em tipos de armas como uma Arma Leve com tiros fracos
e em maior frequéncia a até Arma Pesada com tiros fortes e em menos frequéncia de
disparo.
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Com a ajuda de um bom Level Design o jogador sabera onde ir mesmo que nao possua
nenhum indicador como uma seta flutuante no mapa, enfrentando os inimigos do local até

completar o jogo que sera em uma réplica da area da Universidade de Uberaba.

Dessa forma, com o jogador criando estratégias para completar nivel do game, ira
memorizar a instituicAo mesmo que nunca tenha pisado nela. Esse processo todo de
reconhecimento ndo sera puxado, ao contrario, sera bastante divertido fazendo com que a
pessoa sequer note o tempo passar.

O game pode ser replicado para qualquer outro local que queira esse trabalho, sendo
necessario somente um novo modelo da area e um novo planejamento de level design.

O jogo sera produzido através da ferramenta Unreal Engine (4 ou 5), atualmente a
ferramenta de criagdo de games mais complexa do mercado, com um custo gratuito de uso
e publicagao de pequeno escopo.

2 Materiais e Métodos

Materiais:

Sera utilizado o software da Unreal Engine 4.27 para o desenvolvimento do jogo, com o
hardware utilizado de Notebook Acer Aspire 5 Intel Core i5 -1135G7 8GB 512GB SSD W11
14” FHD IPS Safari Gold A514-54-56HA.

O sistema de programacéo visual da Unreal é o Blueprint com sua base composta por C++,
que no projeto sera feita somente com a parte visual. O projeto contara com teclado e
mouse.

Métodos:

O software blueprint é construido por blocos, blocos de fungdes que se conectam entre si
mesmos, como por exemplo: A fungao personagem (conta com as colisdes do personagem
junto de sua movimentagao, animagéao diversas como andar em pé, agachar, correr, mirar
em pé, andar agachado, mirar agachado e animacao de derrota) que se ramifica para a
funcdo do personagem controlavel que é o protagonista como também se ramifica para o
personagem inimigo que sera o desafio que o controlador devera enfrentar. Dessa forma é
construida a programagao por blocos da Unreal Engine 4 de todas as versdes que se
perdura até mesmo para a Unreal Engine 5.
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Figura 1 — Blueprint do jogo GARRA.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Os recursos das arvores de comportamento no Unreal Engine 4 (Unreal Engine) podem ser
usados para criar inteligéncia artificial (IA) para personagens nao-jogadores. Enquanto o
recurso Arvore de Comportamento é usado para executar ramificagcbes contendo ldgica,

para determinar quais ramificacdes devem ser executadas, a Arvore de Comportamento
depende de outro recurso chamado Blackboard, que serve como o "cérebro" de uma Arvore
de Comportamento.

Figura 2 — Behavior Tree do jogo GARRA.
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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O Quadro Negro contém varias Chaves definidas pelo usuario que contém informagoes
usadas pela Arvore de Comportamento para tomar decisées. Por exemplo, vocé pode ter
uma chave booleana chamada Is Light On, a qual a arvore de comportamento pode fazer
referéncia para ver se o valor foi alterado. Se o valor for verdadeiro, ele pode executar uma
ramificacdo que faz com que uma barata fuja. Se for false, pode executar um branch
diferente onde a barata talvez se mova aleatoriamente pelo ambiente. Arvores
comportamentais podem ser tado simplistas quanto o exemplo da barata dado, ou tao
complexas quanto a simulagdo de outro jogador humano em um jogo multijogador que
encontra cobertura, atira nos jogadores e procura itens para coletar.

3 Resultados (ou resultados esperados)

Para o resultado esperado do projeto é previsto o executavel do game onde o0 mesmo
funcione de forma jogavel.

O jogo devera constituir de suas mecanicas sem os demais bugs como por exemplo: o
jogador ou inimigo executar um pulo onde ele alcance altitudes esperadas para um ser
humano, os disparos irem em linha reta respeitando a sua distancia esperada para um
projétil real.

Executar o game somente com dois cliques, iniciar com a tela principal que sera o menu do
jogo, avangar para o gameplay onde o player recebera os comandos em tela de forma néo
forgada; isso €, apresentar obstaculos de cenario e inimigos que induzira o controlador do
personagem principal a aprender os comandos basicos, avangando por demais blocos da
estrutura até eventualmente adquirir proficiéncia o suficiente através de pratica e
memorizagado como qualquer outro jogo, que neste caso, servira de propaganda ao mapa
da UNIUBE para a maior parte do publico ja acostumado com obras semelhantes de grande
influéncia como Fortnite ou FreeFire.

4 Discussao

Para aquelas pessoas que forem querer conhecer mais a Universidade antes mesmo de
visitar, e até para aquelas que ja estao estudando na Uniube. O jogo traz a proposta dessas
pessoas estudarem a area sem ficar em um processo entediante de ir no Google Maps
dando cliques em cada parte, em vez disso, gamificar o processo de aprendizagem para
ser mais rapido e divertido, esse € o objetivo do jogo G.A.R.R.A. que recria uma area
servindo de demonstragéo do potencial desse projeto.

Atraveés de tentativa e erro, o jogador em instantes vai perceber os locais que esta jogando,
pois essa € a unica maneira de vencer a diversidade de obstaculos que o jogo apresentar
ao decorrer de todas as suas fases que sao separadas por corredores, tornando o processo
fluido em vez de uma tela de carregamento para a mudancga de fase, como apresentado
em outros jogos TPS como na franquia Resident Evil.

5 Concluséao (ou consideragées finais)

Para um jogador casual, zerar o jogo possui uma boa duragéo, equivalente as habilidades
de quem joga na tomada de estratégias. Assim como no aprendizado de qualquer tema, a
pratica na tentativa e erro € o melhor caminho para conhecer mais do assunto, essa
abordagem demonstra funcionar muito bem no jogo, uma vez que os primeiros inimigos sao
um desafio, e pouco posteriormente obstaculos ainda mais dificeis ndo representam tanto
desafio, fica nitida a aprendizagem do jogador em conhecer mais a area do jogo, que replica
uma area real. No fim, se tem um bom jogo, com o objetivo alcangado de forma divertida
para quem joga, de forma acessivel e bem planejada, com grande variacdo de itens,
equipamentos e inimigos.
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Figura 3 — Gameplay do jogo GARRA.
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