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RESUMO

O projeto visa o desenvolvimento de um jogo digital a ser aplicado na area de
educacao social, ajudando jovens de 12 a 16 anos a criar um senso moral que ajude
a diminuir problemas sociais relacionados a minorias. No caso deste jogo
especificamente foi escolhido o assunto machismo para ser tratado, entretanto é
possivel estender o conceito para outros grupos e tratar assuntos como homofobia,
racismo e etc.

No inicio, o jogador toma o lugar de um astronauta em treinamento para
realizar diversas missdes em planetas distantes. Este astronauta € um homem
branco, cisgénero e heterossexual, o que faz com que na Terra ele seja uma pessoa
privilegiada e tratada “normalmente”. Ao viajar o Universo para realizar suas
missdes, entretanto, ele se depara com diferentes culturas nas quais o padrédo é
algo muito diferente daquilo que temos como o natural, possibilitando que o jogador
veja as questdes sociais por angulos diferentes.

As missbes do astronauta ndo serao diretamente relacionadas as questbes
discriminatorias, mas sim atividades como coletar recursos ou lutar com inimigos,
coisas muito usuais em jogos de diversos géneros. Porém para cumpri-las, existira
a necessidade de interagir com o planeta e seus habitantes, gerando um
reconhecimento gradual das situacdes vividas por esses seres diferentes.

Assim sendo, alguns dos principais desafios deste projeto sao:

1. Pesquisa dos métodos existentes para desenvolvimento de softwares
educativos;

2. Escolha do método mais adequado de acordo com os requisitos;

3. Escolha dos meétodos de validagdo, pois como o objetivo é promover
educacao sobre cidadania e convivio social, os resultados sdo complexos de
serem verificados.
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1 Introducao

1.1 Objetivo

Este projeto possui por objetivo demonstrar os conhecimentos e aptiddes
adquiridos por suas autoras no decorrer da graduagao em Engenharia Elétrica com
Enfase em Computacdo através de uma aplicacdo que possibilite algum tipo de
retorno a sociedade.

Para cumprir tal proposta, sera desenvolvido um projeto de carater
multidisciplinar, tendo como seu principal pilar a Engenharia de Software, além de
utilizar conhecimentos de design e sociologia.

A proposta é a criagdo de um jogo digital que aborda temas relacionados ao
machismo, podendo ser expandido para diversos tipos de preconceito presentes em
nossa sociedade atualmente.

A intengdo é atingir um publico jovem (de 12 a 16 anos) em fase de de
desenvolvimento moral, atraindo-os com métodos ludicos que ajudem a desenvolver
o sentimento de empatia.

Pretende-se realizar o desenvolvimento para dispositivos Android visando
que a aplicagao seja amplamente acessivel ao publico alvo.

1.2 Motivacao

A tecnologia esta cada dia mais presente na vida de todas as pessoas,
especialmente os mais jovens. Uma pesquisa realizada pelo Panorama Mobile Time
[1] indica que 72% das criangas de 10 a 12 anos possuem smartphone préprio, 21%
nao possuem, mas utilizam o dos pais e apenas 7% nao utilizam este aparelho.
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Imagem 01 - Graficos demonstrando acesso infantil ao smartphone



Além disso, uma pesquisa realizada pelo NPD Group [2] diz que os
adolescentes passam em média 19 horas por semana jogando e que o segundo
dispositivo mais utilizado para tal finalidade sao dispositivos com o sistema Android
(38%), perdendo apenas para o PC (47%).

A intencédo é disponibilizar o jogo gratuitamente e o uso do celular pela faixa
etaria pretendida auxilia na facilidade de sua disseminag&o. Abaixo, a Imagem 02
ilustra os meios de acesso a internet utilizado por jovens, evidenciando que 0 mais
utilizado é o smartphone. Tal fato € evidenciado pela pesquisa TIC Kids de 2016
[14].

Imagem 02 - Graficos demonstrando aumento do uso infanto-juvenil do smartphone para
acesso a internet. Retirado de [14]

Alguns exemplos de jogos na educagao estdo bastante ligados a meios
analdgicos por serem muitas vezes praticados em escolas de ensino fundamental e
médio, onde a infraestrutura varia de acordo com diversos fatores, como por
exemplo a localizag&o da escola.

A Coolabora, uma consultoria de intervengao social, criou um kit de jogos
chamado “Coolkit: Jogos para a nao-violéncia e igualdade de género” [3]. Esses
jogos foram testados em escolas e os resultados obtidos foram positivos, pois
ajudou que os docentes tivessem uma maneira ludica e estrategicamente preparada
para abordar assuntos complexos como esses.



Outra iniciativa semelhante foi tomada pela Secretaria da Mulher em Brasilia,
que langou um jogo de cartas que estimulava a diversidade e informava sobre os
direitos femininos previstos nos artigos da Lei Maria da Penha [4].

Porém, dado que o uso de celulares entre os jovens € algo bastante comum,
fazer jogos neste ambiente os permite também aprender em seu préprio tempo com
um dispositivo que muitas vezes ja possuem ou tém acesso através dos pais.

Por fim, uma demonstragcédo do poder dos jogos digitais em atingir pessoas de
maneiras diferentes das outras midias € o jogo Dumb Ways To Die (Maneiras
Estupidas de Morrer, em traducao livre), parte de uma campanha de marketing
realizada na Australia pelo Metro Train para conscientizar seus usuarios e diminuir o
numero de acidentes. Apenas recomendar aos usuarios que evitassem certas acdes
nao estava alcangando resultados satisfatorios, assim, foi necessario partir para
outra abordagem, algo que fosse interativo, entretesse e ndo se parecesse com um
alerta. Primeiramente foi langado um video de animacao de humor moérbido, seguido
por um jogo para smartphones, que se tornou o aplicativo gratuito numero 1 em 21
paises [11].

Imagem 03 - Personagens do jogo Dumb Ways to Die

Outro exemplo mais préximo deste projeto € um jogo que que aborda a
questdo LGBTQ chamado A Closed World. E um jogo simples, baseado em RPGs
(Role-playing games) e mostra da historia de um relacionamento proibido pela
familia, mas pelo qual a personagem principal, de género nao definido, esta
disposto(a) a lutar. O tema é tratado de maneira sutil, 0 que é uma caracteristica
bastante interessante e desejavel para este tipo de jogo.
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Imagem 04 - Tela do jogo A Closed World
Fonte: http://www.gamesforchange.org/game/a-closed-world/

Com base nesses dados, o projeto pretende utilizar a tecnologia para levar
educacgao social aos jovens de uma maneira acessivel e interessante.

1.3 Justificativa

Para manter um escopo razoavel para o projeto, escolheu-se manter o tema
ao redor de apenas um tipo de preconceito: o machismo. O assunto € muito
relevante pois afeta mais da metade da populagéo brasileira. A seguir pode-se
observar uma lista de dados alarmantes sobre o assunto:

e De acordo com dados obtidos pelo IBGE em 2016, as mulheres recebem em
média apenas 76,5% do que os homens e ocupam apenas 39,1% dos cargos
gerenciais, além de gastarem quase o dobro de horas em afazeres
domeésticos em relagdo aos homens [5].
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Imagem 05 - Desigualdade salarial e na divisao de tarefas entre os sexos
Fonte: IBGE, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2016

e A Organizagao Internacional do Trabalho (OIT) informa que 70% das vitimas
de assédio moral no trabalho sdo mulheres [6].

e Segundo o datafolha, 42% das mulheres com 16 anos ou mais ja sofreram
algum tipo de assédio sexual [7].

e Foram registrados 45.460 estupros em 2015, sendo 89% das vitimas
mulheres no Anuario Brasileiro de Seguranga Publica de 2016 [8].

e A taxa de feminicidio no Brasil € de 4,8 para cada 100 mil mulheres, isto €, a
quinta maior do mundo de acordo com a ONU [9].

A sociedade como um todo sofre os efeitos do machismo e é preciso mudar
esta realidade. Medidas de curto prazo devem ser levadas em consideragao para
amenizar as situagdes mais graves, como as retratadas anteriormente. Entretanto, a
mudanca efetiva realiza-se através da educacgao.

Assim sendo, na escolha da faixa etaria dos usuarios, buscou-se saber sobre
a idade ideal para tratar de desenvolvimento moral.

Segundo ARAGUAIA [10] em artigo denominado “Piaget e o desenvolvimento
moral na crianga”, ha trés fases neste processo: anomia, heteronomia e autonomia.
A anomia compreende criancas de até 5 anos e nao € aplicavel a moral. Na
heteronomia estdo compreendidas criangas de até 10 anos de idade, e nesta etapa
elas aprendem a moral através das regras. E a partir dos 10 anos que se inicia o



processo de autonomia, onde é efetivamente criado um senso moral mais
individualizado a partir da legitimagdo das regras. Em decorréncia disso,
escolheu-se trabalhar com adolescentes de 12 a 16 anos, atraindo-os com métodos
ludicos de maneira a criar sentimento de empatia com as mulheres em situagdes de
desigualdade.

1.4 Organizacao do Trabalho

Este relatério esta dividido em cinco seg¢des: Introdugdo, Aspectos
Conceituais, Tecnologias Utilizadas, Metodologia de Trabalho e Especificagdo dos
Requisitos do Sistema.

A Introducdo apresentou aspectos relevantes para o entendimento do
trabalho e de sua importancia através da descrigdo de seus objetivos, motivagdes e
justificativas.

Em Aspectos Conceituais o projeto € contextualizado dentro da area da
educacao, discutindo-se uma abordagem de critérios para o jogo educativo.

A secéo Tecnologias Utilizadas descreve a principal ferramenta utilizada para
o desenvolvimento do projeto e explica as razdes de sua escolha.

A seguir, na segdo Metodologia de Projeto, serdo mostrados os métodos
utilizados tanto na concepgéo do projeto como em sua realizag&o e seus testes.

Por fim, em Especificacdo dos Requisitos do Sistema inicia-se a discussao
sobre os requisitos de sistema do projeto. Foi decidido com o auxilio do orientador
do trabalho que, pelo fato de este projeto ser um jogo, também sera criada uma
secao para especificagdo de requisitos mais voltados a questdao de Game Design,
pois por vezes é dificil adequar as ideias deste tipo de projeto ao modelo padrao de
requisitos. Nesta secdo, serao vistos assuntos relevantes ao design do jogo, a partir
de elementos de Game Design Document (GDD), o que permitirdA melhor
compreensao do trabalho.

2 Aspectos Conceituais

O jogo digital como maneira de aprendizado € algo que vem sendo cada vez
mais aceito e aplicado nas salas de aula. Teorias modernas de aprendizagem
indicam que a natureza interativa dos jogos colabora para a efetividade do
aprendizado [12].

Como qualquer recurso didatico, os jogos devem possuir objetivos definidos,
coeréncia nas estratégias utilizadas e favorecer o alcance dos objetivos de
aprendizagem [13].

Assim sendo, de maneira ainda superficial, tem-se no presente projeto como
objetivo o auxilio no desenvolvimento moral de adolescentes de 12 a 16 anos, em
prol da criagdo de um pensamento aberto a igualdade de géneros. As estratégias a



ser utilizadas ainda estdo em desenvolvimento, pois envolvem pesquisa com
profissionais da area da educagédo, mas a abordagem inicial & criar um jogo em que
o viés didatico ndo seja tao evidente, possibilitando que o usuario absorva as
informagdes uteis enquanto se entretém. Também € importante ressaltar que o
projeto ndo foi pensado como parte de atividades em sala de aula e sim como um
jogo para o usuario usufruir em qualquer lugar, sendo assim justificada a
necessidade da criagdo de um jogo mais ludico e com menos aparéncia educativa.
Por fim, como sendo uma ferramenta de ensino, o jogo procura ser uma ferramenta
facilitadora para aprendizado, unindo varias informagdes relevantes ao assunto em
um s6 lugar de uma maneira que pretende ser agradavel para o usuario.

2.1 Pesquisas

Para enriquecer o projeto e valida-lo de forma mais efetiva, buscou-se a
opiniao de profissionais de diferentes areas relacionadas. Foi feito contato com
professores das areas de Educagao, Sociologia e Psicologia que possuem alguma
experiéncia com discussdes sobre questdes de género.

As autoras do projeto se encontraram com a Proff Eva Blay da USP
Mulheres, que mostrou diversas ideias sobre possiveis temas a ser explorados no
jogo. Também foi discutida a ideia inicial do projeto e a professora opinou sobre
como poderia ser feita a avaliagdo dos resultados do jogo durante a implementagéo.
A Prof? Eva ressaltou a importancia de se fazer testes com o publico-alvo através de
perguntas que levem as pessoas a discorrerem sobre o sentimento ao jogar.

Conversando com a Prof? Marilia da FEUSP surgiram novas ideias sobre
temas e novos contatos de pessoas que poderao auxiliar neste projeto, como
professoras de escolas publicas que tentam desenvolver questdes de género na
sala de aula e jovens que fazem parte de movimentos feministas que estdo mais
envolvido com adolescentes e podem se comunicar melhor com o publico-alvo
pretendido. Além disso, a Prof? Marilia concordou com a Prof? Eva sobre como deve
ser feita a avaliagao de resultados. Para ambas essa avaliagao deve ser qualitativa,
muito mais que quantitativa, pois € dificil que seja feita uma analise quantitativa dos
resultados para tematicas como a deste projeto, mas é possivel ser avaliado como
um grupo de testes reage ao prototipo do jogo.

Através de contato com a Prof? Belinda do IPUSP, que faz parte do
Laboratério de Estudos da Familia, Relacdo de Género e Sexualidade (LEFAM),
obteve-se o contato da Prof? Ana Flavia Oliveira, do Depto de Medicina Preventiva
da USP, que desenvolveu um jogo para trabalhar questdes de violéncia de género,
um tema similar ao que se deseja tratar, no entanto ndo foi possivel realizar um
encontro.



3 Tecnologias Utilizadas

O jogo sera desenvolvido para smartphones com sistema operacional Android, pois
como ja discutido e observado em [2], € um dos meios mais utilizados pelos
brasileiros para acesso a este tipo de entretenimento.

Para auxiliar no desenvolvimento, sera utilizado o game engine Godot. A vantagem
de se utilizar um game engine é que ele possui diversas ferramentas basicas que
sdo comuns a varios jogos, de forma que nao seja necessario recriar codigos
complexos, porém comuns.

O Godot suporta linguagens orientadas a objetos como GDScript, Visual Script, C#
e C++. E integrado & ferramentas de controle de versdo como por exemplo o git, 0
que facilita o trabalho em equipe. Por fim, € um game engine open source, gratuito e
com ampla documentagao, motivos que foram muito relevantes em sua escolha.



4 Metodologia do Trabalho

Diversas metodologias serdo utilizadas nas diferentes etapas do projeto, de
forma que o processo planejado até agora sera brevemente descrito a seguir.

Primeiramente, houve a fase da concepcgdo do projeto. Nesta etapa do
projeto, utilizamos um método de Design Thinking chamado Duplo Diamante, que
consiste em quatro fases: descobrir, definir, desenvolver e entregar. E chamado de
duplo diamante pois ha momentos de expansao e de especificacdo. No inicio, ha
um brainstorm para levantar ideias que possam ser relevantes (descobrir). Depois,
selecionam-se essas ideias (definicdo). Novamente o diamante se abre com as
possibilidades do desenvolvimento, que finalmente é especificado até que se tenha
uma entrega. Atualmente, o projeto encontra-se no inicio da fase de
desenvolvimento.

Através da pesquisa, foi possivel gerar um pequeno protétipo em papel para
analisar os elementos que estarao presentes no jogo. Neste momento estdo sendo
conduzidos testes ao mostrar as situacbes criadas para outras pessoas que
entendam sobre os assuntos relacionados (educagéo, consciéncia social, etc), para
assim ter uma primeira validagao de que o conteudo pretendido pode funcionar. Até
o momento as avaliagdes obtidas (nas conversas com a Prof® Eva e com a Prof®
Marilia) foram bastante positivas.

Posteriormente ao fim destes testes, pretende-se iniciar o desenvolvimento
do software utilizando-se da mescla da abordagem tedrica comum (partindo de
casos de uso, requisitos funcionais e nao funcionais) com uma abordagem mais
voltadas a jogos (a partir do Game Design Document). Sera, entao, implementada
toda esta teoria em etapas, criando-se segmentos menores do jogo e validando
através de testes com usuarios durante o processo.

Este € um plano preliminar e ainda bem pouco detalhado, sendo mais
baseado no que ja foi realizado ou esta proximo de acontecer.



5 Especificacdo de Requisitos do Sistema

5.1 Especificacao de requisitos de Game Design

5.1.1 Historia

O jogo se inicia com um homem sendo acordado por um despertador para ir
ao trabalho, criando a expectativa de uma situagéo simples e rotineira. Ao chegar a
seu trabalho, entretanto, € mostrado que na verdade ele € um astronauta que esta
prestes a sair do planeta em uma missao para realizar a manutencao de um satélite.
Neste dia realizara alguns ultimos testes e treinamentos antes da viagem. Estes
testes serdo o tutorial do jogo para demonstrar os controles e mecanicas gerais
(movimentos, menus, controle da nave, etc).

Durante este primeiro momento, o personagem sera sempre tratado de
maneira respeitosa, demonstrando os privilégios que possui por ser homem em
contraposi¢cao as (poucas) mulheres que trabalham com ele, mas isso se da de
maneira bastante discreta e quase natural, uma vez que € uma situagao bastante
habitual no mundo real.

Finalmente o astronauta entrara em seu foguete e podera controla-lo durante
a viagem, na qual uma chuva de meteoros o desviara de seu curso e danificara o
veiculo, forgando-o a fazer uma parada no planeta mais proximo.

Ele resolve passar a noite na nave enquanto o computador realiza algumas
analises sobre o planeta. Ao acordar, descobre que as condi¢ées do ambiente séo
bem parecidas com as da Terra, sendo possivel descer do veiculo para descobrir o
que ha de errado com ele. Coloca entdo seu traje e o faz.

Ao sair da nave, se depara com duas mulheres. Elas se dizem mecanicas e,
quando descobrem que o astronauta € homem, comeg¢am a o tratar de maneira
diferente. Insistem em ajuda-lo com a nave, pois acreditam que ele n&o tenha
capacidade para tal. Como ele ndo possui o dinheiro utilizado no planeta, a
mecanica o da uma lista de tarefas para realizar em troca do conserto.

Elas entdo o levam para a cidade onde se passara o jogo.
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Imagem 06 - Esbogo da histéria inicial feito pelo grupo

5.1.2 Universo do Jogo

A cidade para onde o astronauta é levado é um local bastante semelhante
com a Terra, com uma unica diferenga: os papéis de género sao invertidos. O
jogador tera a oportunidade de explorar o local e cumprir suas missées na ordem e
da maneira que desejar. A intencdo € que ele perceba sozinho as diferencas de
cultura do planeta e como elas o afetam. Sua interacdo com as pessoas, 0s
ambientes e situacdes pelas quais passara serao situagdes vividas diariamente por
mulheres aqui, mas a intengdo € que a inversdo dos papéis de género cause
estranhamento, com o objetivo final de que se perceba que tais regras sociais néo
fazem sentido.

A cidade tera diversos ambientes, e em cada um deles sera abordado um
assunto diferente. A seguir serdo listados esses locais com as idéias preliminares de
como funcionarao:

e Oficina Mecanica: por achar que o astronauta ndo entende nada sobre a
mecanica de seu foguete (0 que claramente ndo é verdade), a mecanica
constantemente o interrompe, subestima, tenta engana-lo, etc.

e C(Casa da mecanica: aqui ela vive com seu marido, que € um dono de casa.
Possui um filho e uma filha. Serdo tratados assuntos de relacionamento



abusivo, divisao de trabalhos domésticos e a diferenga na criacédo de criangas
de sexos diferentes.

Escola: por ser um jogo voltado para adolescentes, a escola € um ambiente
familiar no qual ocorrem situagdes que podem ser exploradas, como por
exemplo, a diferenca de expectativas para meninos e meninas em relacéo a
vida profissional e a sexualidade.

Centro comercial: um local para tratar sobre assuntos como consumismo,
propagandas, a objetificacdo do corpo da mulher e roupas “adequadas” para
cada género.

Prédios corporativos: ambiente para tratar de quais sao as profissées “para
homens” e “para mulheres”, diferenca salarial e a expectativas de
comportamento em ambiente de trabalho para diferentes géneros.

Delegacia: aqui sera demonstrado como os crimes contra as mulheres, como
0 abuso sexual, sdo tratados de maneira desproporcional levando-se em
consideragao a seriedade do assunto.

Transporte publico: outro espago no qual é possivel tratar de assédio, abuso
sexual e invasao do espaco pessoal.

Area residencial: nesta area o jogador podera interagir com diferentes
pessoas para entender melhor o contexto onde vivem, sendo possivel
realizar pequenas missdes que ajudem a melhorar a vida delas. A intencéo é
instigar o jogador a entender como pequenas agdes podem melhorar a vida

de pessoas em situacdo de opressdo, bem como quais acgdes sao
interessantes de serem realizadas na vida real.
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Imagem 07 - Esboco do mapa com ideias de temas e lugares feito pelo grupo



Além de todos esses locais, também pretende-se criar elementos de cultura
locais que mostrem este machismo invertido da sociedade, como por exemplo
musicas, programas de televisao, etc.

5.1.3 Gameplay

Para avancar na trama, o jogador devera cumprir a lista de afazeres que a
mecanica que esta consertando sua nave o forneceu. Ele podera fazer isso da
maneira que desejar enquanto explora o novo planeta.

Assim, podemos destacar dois elementos importantes para a progressao:

e Exploragao: acontecera de maneira semelhante a RPGs, onde o jogador
pode explorar o mundo livremente, conversar com personagens n&o
manipulaveis ou NPCs (Non-Player Characters) e engajar-se em missoes
secundarias que nao sao parte da linha de histéria principal, mas ajudam a
tornar o ambiente mais rico e fidedigno.

e Missoes: as missdes sao definidas pela lista de afazeres recebida em troca
do conserto da nave. Para cada missdo havera algum tipo de puzzle ou
mini-game relacionado com a tarefa em si e o ambiente onde se encontram.

A recompensa pelo cumprimento das missdes é a possibilidade de continuar
viajando no Universo para cumprir a missao inicial (consertar um satélite),
entretanto, o que importa neste caso é todo o processo de conhecimento da nova
cultura e as licbes que podem ser retiradas dali.

5.1.4 Estilo Visual e Sonoplastia

Inicialmente, serdo usados no projeto a maior quantidade possivel de
recursos gratuitos disponibilizados sem direitos autorais.

Visualmente, pretende-se utilizar recursos no estilo pixel art. Algumas
inspiracbes sao jogos como: Pokémon Ruby, Earthbound, Undertale e Stardew
Valley. A seguir sdo apresentadas algumas imagens ilustrativas:



Imagem 08 - Mapa de uma das cidades do jogo Pokémon Ruby
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Imagem 09

Personagem andando no mapa de uma cidade do jogo Earthbound
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Imagem 11 - Visdo de dentro de uma casa no jogo Stardew Valley



Nos exemplos apresentados, algumas caracteristicas comuns almejadas séo:

e Possibilidade de movimentar-se nas 4 direcoes

e Dialogos feitos através de caixas de dialogo ao interagir com NPCs
e Possibilidade de entrar em edificios

Quanto a sonoplastia, pretende-se ter efeitos sonoros e musica ambiente.

5.2 Especificacao de Requisitos do Sistema da forma padrao

5.2.1 Requisitos Funcionais

Numero

RF1

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Tela de inicio

Descrigao

O jogo deve possuir uma tela de inicio que tenha o titulo do jogo. Além disto, devem estar presentes
os botdes de Novo jogo, Continuar e Configuragbes

Requisitos associados

RF2, RF3, RF4

Jogo do Astronauta

0%

Movo jogo Continuar

Imagem 12 - Esbogo da tela inicial feito no draw.io




Numero Funcional Nao Funcional
RF2 X

Requisito

Botdo Novo jogo

Descrigao

Este botdo deve iniciar um novo jogo quando acionado, mudando os valores armazenados no
banco de dados local para valores iniciais

Requisitos associados

RF1

Numero Funcional Nao Funcional
RF3 X

Requisito

Botado de Continuar

Descrigao

Este botao inicia o jogo no estado em que esta salvo no banco de dados

Requisitos associados

RF1, RF19

Numero Funcional Nao Funcional
RF4 X

Requisito

Botao de Configuragdes

Descricao

Este botéo leva o usuario a tela de Configuragées

Requisitos associados
RF1, RF5




Numero Funcional Nao Funcional
RF5 X

Requisito

Tela de Configuragdes

Descrigao

Esta tela deve ter opgdes de configuragédo do jogo, tais como: Botdo de volumes, botédo de vibrar,
botao sobre

Requisitos associados

RF6, RF7, RF8
Controles
Vibra
Sobre
)
Imagem 13 - Esbo¢o da tela de configuragdes feito no drawio
Nuamero Funcional Nao Funcional
RF6 X

Requisito

Botao de volume

Descrigao

Este botdo permite alterar o volume dos efeitos sonoros do jogo

Requisitos associados
RF5




Numero
RF7

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Botao de vibrar

Descrigao

Permite habilitar ou desabilitar a vibragdo do smartphone durante o jogo

Requisitos associados

RF5

Numero
RF8

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Botao Sobre

Descrigao

Leva a tela Sobre

Requisitos associados

RF5, RF9

Numero
RF9

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito
Tela Sobre

Descrigdo

Contém informagdes sobre o jogo e suas criadoras

Requisitos associados
RF8




Numero Funcional N&o Funcional
RF10 X

Requisito

Mapa

Descrigao

O jogo deve ter um mapa do planeta onde o usuario podera se movimentar livremente nas 4
diregdes, além de poder entrar em alguns edificios e dialogar com NPCs. Além disto, deve haver

um botao de Pause

Requisitos associados
RF11, RF12, RF13, RF14

Numero
RF11

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Movimento nas 4 diregoes

Descrigao

Deve ser possivel mover o astronauta nas 4 dire¢des no mapa principal (norte, sul, leste, oeste)

Requisitos associados
RF10

Numero
RF12

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Entrar em edificios

Descrigdo

Sera possivel que se entre em alguns edificios do mapa

Requisitos associados
RF10




Numero Funcional Nao Funcional
RF13 X

Requisito

Interagdo com NPCs

Descrigao

No mapa, sera possivel dialogar com NPCs

Requisitos associados

RF10

Numero Funcional Nao Funcional
RF14 X

Requisito

Botao de pause

Descrigao

Este botdo leva o usuario a tela de Pause

Requisitos associados

RF10, RF15

Numero Funcional Nao Funcional
RF15 X

Requisito

Tela de Pause

Descrigdo

A tela de Pause deve possuir um botdo que leve a lista de missdes e outro que permita voltar para o
jogo

Requisitos associados
RF14, RF16, RF17




Local: Oficina

Misstes L.

Imagem 14 - Esbogo da tela de pause feito no draw.io

Numero Funcional Nao Funcional
RF16 X

Requisito

Botao Voltar ao jogo

Descrigao

Este botédo possibilita que o usuario volte ao ponto em que parou do jogo a partir da tela de Pause

Requisitos associados

RF15

Numero Funcional Nao Funcional
RF17 X

Requisito

Botdo Lista de missdes

Descrigao

Este botao leva a tela de missdes

Requisitos associados
RF15




Numero

RF18

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Tela de missoes

Descricao

O jogo deve ter uma tela com todas as missdes atuais do astronauta, a partir do estado deste

Requisitos associados

RF17, RF19

Missao 1
Missao 2
B Missdo 3

Misséo 4

N

Imagem 16 - Esbogo da tela de missoes feito no draw.io

Numero

RF19

Funcional
X

Nao Funcional

Requisito

Salvar estado

Descricao

O jogo devera salvar em um banco de dados local para as informagdes de estado

Requisitos associados

RF3, RF18




Numero Funcional Nao Funcional
RF20 X

Requisito

Tutorial

Descrigao

O jogo devera ter um tutorial, que conte a estéria para contextualizar o jogador e que ensine os
controles para jogar.

Requisitos associados
RF11, RF12, RF13, RF14

Numero Funcional N&o Funcional
RF21 X

Requisito

Offline

Descrigao

Jogo deve funcionar offline

Requisitos associados

RNF1

Numero Funcional Nao Funcional
RF22 X

Requisito

Minijogos e Puzzles

Descrigao

Para completar as missdes, o jogador passara por puzzles e mini-jogos que o permitam interagir
com diferentes questdes de género

Requisitos associados
RNF2, RNF4, RNF5, RNF6, RNF7




5.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Numero Funcional Nao Funcional
RNF1 X

Requisito

Acessibilidade

Descrigao

Deve ser possivel o amplo acesso ao jogo

Requisitos associados
RF21, RNF2, RNF3, RNF4

Numero Funcional Nao Funcional
RNF2 X

Requisito

Ocupar pouca memoria

Descricao

O jogo deve ocupar pouca memoéria no dispositivo mével para que seja mais atrativo aos usuarios

Requisitos associados
RF10, RF13, RF20, RF22, RF23, RF24, RNF1

Numero Funcional N&o Funcional
RNF3 X

Requisito

Android

Descrigao

O jogo deve ser desenvolvido para a plataforma Android, que atinge adequadamente o publico alvo

Requisitos associados
RNF1, RNF8




Numero Funcional Nao Funcional
RNF4 X

Requisito
Ludicidade

Descricao

Jogo deve ser ludico, para que as pessoas queiram té-lo em seus smartphones.

Requisitos associados
RF13, RF10, RF22, RF23, RF24, RNF1

Numero Funcional Nao Funcional
RNF5 X

Requisito

Conscientizacao

Descrigao

Jogo deve promover a conscientizagao dos jogadores sobre as questdes de género.

Requisitos associados
RF13, RF22, RF23, RF24

Numero Funcional Nao Funcional
RNF6 X

Requisito

Mundo semi aberto

Descrigao

Jogo deve ser de mundo semi aberto e sem nivel definido. O jogador podera passear pelo mapa e

realizar as missdes na ordem que quiser.

Requisitos associados
RF10, RF22, RF23, RF24




Numero Funcional Nao Funcional
RNF7 X

Requisito

Missbes/minijogos relacionados ao contexto do jogo

Descrigao

As missdes/minijogos devem ser relacionados a histéria do jogo e ndo apenas inseridos para ter
mais jogos

Requisitos associados
RF10, RF22, RF23, RF24

Numero Funcional N&o Funcional
RNF8 X

Requisito

Godot

Descrigao

Usar o Godot para fazer o jogo

Requisitos associados
RNF3




6 Projeto e Implementacao

A partir da disciplina PCS3563, houve uma orientacdo maior em relagao a
metodologia e organizacao de projeto, assim, foi possivel definir com maior clareza
as etapas de projeto a ser realizadas, que serdo descritas nos topicos a seguir.

6.1 Minijogos

Os minijogos sado as missdes que o jogador deve cumprir para avangar no
jogo. Para que ndo houvesse uma curva de aprendizado muito grande para um
tempo de interagdo pequeno, optou-se por adaptar mecanicas de jogos ja bem
conhecidas, sao estes bem estabelecidos e que possuem diferentes usos da
tecnologia disponivel, gerando diferentes desafios tanto para o jogador quanto para
o desenvolvimento.

6.1.1 Fruits Ninja

Este € um jogo que depende diretamente da tela touchscreen do celular para
efetuar um movimento que corta uma fruta.




6.1.2 Pac-Man

Em Pac-Man, depende-se de controles direcionais feitos para consoles com
controles, e, por isto, sua implementa-lo para a plataforma mobile representa um
desafio de adaptagédo da interface de usuario (UX) mais adequada para manter o
conforto do usuario.

6.1.3 Super Mario

Este € um jogo em que o usuario deve andar para os lados para coletar
recursos, sem ser morto por adversarios. Assim como em Pac-Man, este ndo é um
jogo idealizado para dispositivos com controles apenas fouchscreen, por isso foram
realizadas modificagoes.
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Neste jogo, ha um mapa horizontal que deve ser percorrido, mas este nao é
mostrado em sua total extensdo de uma vez na tela. Conforme o personagem se
movimenta, a camera que mostra o cenario o segue. Aprender a implementar este
tipo de recurso foi bastante util para o desenvolvimento dos mapas deste projeto,
como sera descrito em 6.3.

6.1.4 Flappy Bird

Flappy Bird ja é idealizado para dispositivos com controle touchscreen, por
isso, neste caso adaptagdes nao foram necesséarias. Entretanto, seu
desenvolvimento introduz recursos importantes para este projeto, tal como de
geragao de objetos, nos fisicos e colisdes.

6.1.5 Timber Guy

Também idealizado para dispositivos mdveis com controle unicamente por
touchscreen. O conceito deste jogo de utilizar toques em diferentes pontos da tela
para definir os movimentos do jogo foi bastante importante para a implementagao do
jogo Rocket.



6.1.6 Candy Crush Saga

Candy Crush é um jogo que incentiva légica e estratégia, requerendo que o
usuario execute movimentos rapidos e precisos. Sua implementagdo exige que o
campo do jogo seja gerado a partir de arquivos pré-definidos. A partir deste,
também foi possivel se familiarizar com formas de se salvar o jogo em arquivos com
extensdo .savegame.




6.1.7 Rocket

Além dos jogos adaptados ao contexto, também foi implementado um
mini-jogo para introduzir a histéria geral deste projeto. Neste jogo, ha uma nave, que
deve se desviar de meteoros, seus movimentos sao para a direita e para esquerda,
controlados a partir de toques em determinadas regides da tela. Ha duas formas de
se perder: Ao decorrer de trés colisdes ou quando a bateria da nave se esgota e,
caso uma dessas opgdes ocorra, a have quebra, caindo no planeta em que a
narrativa do jogo se passa.

6.2 Coleta de recursos audiovisuais

Os recursos audiovisuais sdo importantissimos para a ambientagédo do jogo,
impactando diretamente na experiéncia do jogador, assim, esta fase é essencial
para que se possa motivar sentimento de empatia e transmitir corretamente a
mensagem pretendida.

O foco maior do grupo € desenvolver o codigo para os jogos, assim, 0S
assets utilizados sdo em sua maioria open source, sendo estes recursos
disponibilizados pelo autor Kenney, Henry Software e Lanto.

Entretanto, como nao foram encontrados sprites de astronauta para o tipo de
arte escolhida para o jogo, foi necessario que se o grupo os produzisse:
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6.3 Desenvolvimento da interface grafica

Nesta etapa os assets dos mini-jogos desenvolvidos em 6.1 foram
modificados com base nos recursos audiovisuais coletados em 6.2. Além disso,
nesta etapa o mapas do planeta e os menus do jogo foram implementados.

Os mapas sao o ambiente por onde o jogador podera transitar e interagir com
o mundo, sendo uma das partes mais importantes do jogo. E neles onde aprendera
de maneira ativa, tendo a possibilidade de explorar o mundo de acordo com seu
ritmo e interesse. E aqui, vendo essas “pessoas reais” passando por situagdes
desconfortaveis que pretende-se gerar o maior sentimento de empatia.

Ha um mapa principal, que mostra o planeta e possui edificios, cujos cenarios
internos também s&o mapas. Neles estdo posicionados NPCs, além de objetos de
decoragao e caminhos para os minijogos (botbes touchscreen).
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Para a elaboracdo destes mapas, foram usadas diversas camadas de
tilemaps de forma a montar o aspecto deste e, para impedir que o personagem
passe por cima de paredes e objetos do mapa, foi necessario adicionar colisdes.
Além disso, foram inseridas areas que detectam a entrada do corpo do personagem,
para que sejam disparadas transigdes entre as cenas dos mapas.
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Deve-se notar também que foi implementada uma forma de se limitar o que é
visto na tela do dispositivo a partir da utilizagdo do n6é de Camera, que permite que
apenas uma parte do mapa seja mostrado na tela, de acordo com a posigao do
personagem. Na figura acima, os retdngulos mostram a area da camera e a area
com os controles fouchscreen. Também pela figura acima, é possivel identificar as
areas de colisdo, em verde, além dos controles fouchscreen do jogo.

Outro aspecto de interface grafica do jogo sdo os menus. Foram idealizados
dois menus, o principal a ser aberto na inicializagao, que oferece as opcdes de se
iniciar um novo jogo ou de se continuar a partir do ultimo ponto salvo e um menu a
partir do pause, que possibilita ao jogador visualizar as tarefas cumpridas, salvar o
jogo, sair de um minijogo ou retornar do menu. Os esquemas dos menus descritos
podem ser visto a seguir:
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6.4 v0: Integracao dos mapas e minijogos

Nessa etapa, consolida-se o primeiro entregavel possivel, isto é, uma
integragdo do mapa e dos mini-jogos ja desenvolvidos. Tal integragao foi realizada
inserindo botbes touchscreen sinalizados por pequenos baldées nos mapas. O
personagem deve se aproximar desses balbdes, isto é, entrar em uma area
pré-definida no Godot e aperta-los para ser levado a cena de um mini-jogo.



Ha seis destes elementos espalhados por diferentes mapas, que
redirecionam para diferentes mini-jogos, de acordo com o contexto de apresentagéo
pensado para eles, que sera especificado no proximo item: No mapa principal, ha
um elemento dentro da oficina da mecanica, que leva a “Fruits Ninja”; Na cozinha da
Casa Grande, ha redirecionamento para “Flappy Bird”; No Mercado, ao tocar no
pop-up, o jogador € redirecionado para “Super Mario”; Na Casa Velha, o icone leva
a “Pac-Man”; No Shopping, ha dois mini-jogos, “Timber Guy” e “Candy Crush Saga”.

6.5 v1: Contextualizacao dos minijogos

Neste segundo entregavel, serdo feitas algumas modificagbes nos minijogos
para que estes sejam ainda mais adequados a proposta. Algumas mudancas
possiveis sdo de questdes visuais e de contextualizagdo de maneira geral,
possibilitando sua melhor integragdo com a narrativa. Neste momento, essas
adaptacdes estdo sendo realizadas conforme contextos idealizados:

Fruits Ninja exige que o usuario escolha objetos rapidamente, assim, este
jogo sera contextualizado para que o usuario escolha entre ferramentas mecanicas
e utensilios de cozinha; As mecanicas de Timber Guy serao utilizadas para que o
jogador escolha entre brinquedos apropriados para meninos ou para meninas;
Pac-Man € um jogo que inspira sentimentos de perseguigado, dessa forma, isto sera
abordado em uma perseguigao na floresta; Candy Crush se utiliza de combinagbes,
assim, este sera um jogo em que o personagem deve montar uma combinagéo de
roupas apropriadas para ser utilizadas em determinada situagao.



A ideia é que estes jogos permitam ao usuario perceber e sentir empatia por
situagdes vividas por mulheres.

Por enquanto, apenas Mario foi adaptado. Seu formato, onde o personagem
deve correr e coletar recursos possibilitou encaixa-lo em uma narrativa na qual o
astronauta precisa realizar compras de mercado em pouco tempo, demonstrando,
em partes, como é esperado que um determinado grupo de pessoas realize
atividades domésticas sozinhos, mesmo precisando realizar outras tarefas.




6.6 v2: Introducao

Para a entrega final, deseja-se também criar uma introdugéo do jogo, descrita
anteriormente em 5.1.1, que ajuda a contextualizar o universo em que o0 jogo
acontece e que funcione, também, como um tutorial para que o jogador se adapte
aos controles e a histéria proposta.

[/ Testes e Avaliacao

Os testes serado divididos em duas categorias distintas:
a) Testes de funcionamento, relativos ao aspecto mais técnico do projeto
b) Testes de eficacia, relativos aos objetivos educacionais.

Para avaliar tanto o funcionamento correto do jogo quanto a eficacia em
conscientizar os jogadores sobre questdes de género, propde-se que se pecga para
que os grupos de teste joguem o jogo e respondam a algumas perguntas.

7.1 Perguntas

Tomando-se em consideragao o que foi discutido nos aspectos conceituais,
deve-se fazer a validagdo da eficacia do jogo no sentido qualitativo, portanto,
propde-se que sejam feitas perguntas de resposta dissertativa.

Para validar o funcionamento deste projeto, pretende-se realizar validagao
com trés grupos de teste, que serao descritas no préximo topico.

7.2 Grupos de teste

7.1.1 Sem perfil especifico

Neste caso, o intuito é confirmar correto funcionamento do jogo com um
publico de facil acesso, assim, os testadores podem ser alunos da Escola
Politécnica ou até mesmo familiares

7.1.2 Especialistas

A contextualizacido do jogo sera validada com alguns profissionais da area de
educacgao e/ou ciéncias sociais, além de militantes do movimento feminista.



7.1.3 Publico alvo pretendido

Por fim, deve ser feita a validagao com o publico alvo definido, adolescentes
no ambiente escolar.
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