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Resumo

Jogos podem ser usados tanto como forma de entretenimento quanto como fer-
ramentas pedagogicas. Com o advento de tecnologias cada vez mais acessiveis, jogos
eletronicos tem sido empregados das mais diferentes formas e nos mais diferentes ce-
narios. Este artigo apresenta o protétipo de um jogo, denominado Fight or Sleep,
que tem como objetivo colocar dois jogadores em uma disputa estratégica de combate.
O prototipo aqui proposto gera uma série de arcabougos que serao utilizados para o
desenvolvimento de uma versao eletronica desse jogo, como telas, personagens e o fun-
cionamento do combate, através de um algoritmo proprio. Ressalta-se, que o jogo é
uma releitura do antigo pedra, papel e tesoura, e que o protétipo também prevé recom-
pensas para que o jogador vencedor possa comprar itens cosméticos e personalizar seu
personagem. Além disso, este trabalho também prevé o estudo para viabilizacao da
aplicacao desse jogo em cenarios educacionais, incentivando o senso logico e velocidade
de resposta. Espera-se que todo o material gerado por esse jogo seja suficiente para
elaboracao de sua versao multijogador, para que possa ser testada em ambiente online
e facilite a coleta de dados dos jogadores para possiveis atualizagoes futuras visando
um melhor desempenho e aprovacao do ptublico envolvido.

Palavras-chaves: Jogo eletronico, Prototipo, Estratégia.
Introducao

Segundo Moratori (2003), a origem dos jogos é desconhecida, entretanto, sabe

se que os mesmos foram conservados, oralmente, de geracao em geracao. Desta feita,



percebe-se que estes mantém em sua constituicao, cognicoes de culturas, de formas de

viver de um povo, mantidas e evoluidas em diferentes partes do mundo.

Os jogos e as brincadeiras vém ganhando espaco e importancia em todas as
abordagens referentes a infancia, sobretudo como recurso para o desenvolvimento e a
aprendizagem de habilidades cognitivas, sociais, afetivas e motoras (COTONHOTO;
ROSSETTI; MISSAWA, 2019) . Dentre varios jogos, o Pedra, Papel e Tesoura é um
jogo popular e simples, que se mantém presente em nosso meio durante séculos. Embora
pareca algo trivial e ultrapassado, sua complexidade estratégica pode ser explorada de

diversas formas.

Este artigo tem como objetivo apresentar um protétipo de um jogo com ideia
similar ao Pedra, papel e tesoura, explorando possibilidades estratégicas por meio de
uma abordagem computacional. Durante o jogo sera possivel analisar as decisoes toma-
das por seu adversario e com base nessa analise, prever o préximo movimento realizado

pelo adverséario e tomar a melhor decisao para contrapor esse movimento.

A proposta trazida por esse trabalho vem da observagao do desenvolvimento
das capacidades logicas e estratégicas dos jogadores com base nas decisoes e evolucao
durante cada partida jogada, nao dependendo apenas de sorte mas sim de entendimento
e velocidade de raciocinio, levando em conta o tempo limitado para tomada da decisao

em cada rodada.

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, serao discutidos os principais de-
safios da elaboracao desse programa, assim como as reacoes dos jogadores com base
no registro de batalhas e estratégias adotadas. Além de abordar estudos e projetos
similares que podem ser usados de referéncia para a aplicacao do sistema de retorno

de resultados durante o combate.

E esperado que o trabalho contribua com a compreensao aprofundada de um
jogo de raciocinio logico rapido, além de fornecer a compreensao sobre estratégias
eficientes que possam ser aplicadas contra diferentes adversarios. E proposto que o
jogo resultante deste protoétipo seja capaz de proporcionar uma experiéncia desafiadora
e divertida para cada um dos jogadores, incentivando o aprimoramento de habilidades

estratégicas.



Na proxima se¢ao, serao apresentados os fundamentos teéricos e conceitos-chave
relacionados ao jogo Fight or Sleep , estabelecendo a base para o desenvolvimento do

programa proposto.

Objetivos

Objetivo Geral

O objetivo do artigo é apresentar o prototipo do jogo Fight or Sleep e discutir
seu funcionamento, tanto no escopo de uma partida quanto fora dela. Adicionalmente,
pretende-se estudar formas de aplicagao deste jogo como ferramenta para promocao do

aprendizado, sendo uma ferramenta para fixacao de conceitos de raciocinio logico.

Objetivos Especificos

e Pesquisar e definir as ferramentas que serao utilizadas no desenvolvimento.
e Apresentar as caracteristicas do jogo Fight or Sleep.
e Definir todas as regras do combate dentro de uma partida multiplayer.

e Apresentar arcabougos que serao utilizados no desenvolvimento do futuro jogo.

Fundamentacao Teérica

O jogo educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o
aluno se sensibilize para a construgao de seu conhecimento com oportunidades praze-

rosas para o desenvolvimento de suas cogni¢oes (MORATORI, 2003, p. 4).

Segundo (SILVA, 2013, p. 1), a origem dos jogos é desconhecida, entretanto,
sabe-se que os mesmos foram conservados de geracao em geragao. Percebe-se também,
que estes, mantém em sua constituicao, cognicoes de culturas e das formas de viver de

um povo em diferentes partes do mundo.

De acordo com (CASTRO; MALTA TREDEZINI, 2014) quando o contetado é

ministrado com jogos, as professoras relatam que é nitido o interesse e participacao



dos alunos durante a sua apresentacao tornando assim a ideia de ampliar o projeto ao

ambito educacional algo mais interessante.

Enquanto género abarca diversos modos de comunicagao e recursos, porém é
necessario ainda buscar mais estudos que ajudem identificar critérios para avaliagao

de aplicativos mobile, como parametros para verificar se os requisitos levantados sao

encontrados em nosso jogo (REIS; GAZEN, 2020)).

O jogo como uma ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propoe
estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e so-
cial, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade
e simboliza um instrumento pedagogico que leva o professor a condi¢ao de condutor,

estimulador e avaliador da aprendizagem (CASTRO; MALTA TREDEZINI, 2014).

Materiais e métodos

Nesta se¢ao serao descritas as ferramentas e os métodos utilizados para a cons-
trucao deste prototipo, bem como o que serd usado para o desenvolvimento do jogo

final.

A escolha de uma plataforma de desenvolvimento para jogos é de suma impor-
tancia desde a prototipacao de um jogo, pois ela pode definir limitacoes durante a
etapa de desenvolvimento do jogo. Sendo assim, sua escolha foi feita ainda nesta etapa
de prototipacao. A plataforma de desenvolvimento de jogos que sera utilizada no de-
senvolvimento sera a Unity. Como engine, ela tem um potencial de escalonamento de
interesse que seria a possibilidade de trazer o projeto para um ambiente com multi-
plos jogadores (multiplayer) online. Esse ponto foi levado em consideragao durante a
escolha da ferramenta pois o desenvolvimento deste trabalho busca ter uma base de

jogadores para questoes competitivas.

Apos a definicao da engine, foi necessario decidir o publico alvo do jogo, para
que fossem realizadas buscas de interesses desse publico. Alguns parametros como
por exemplo, tempo de duragao dos combates, sistema de progressao, conquistas e
possibilidade de adquirir itens cosméticos foram levados em consideracao durante essa

etapa de definicao. Todos esses parametros, buscam dar objetivos aos jogadores, seja



esse alcancar uma posicao elevada no ranking ou até mesmo colecionar conquistas e

cosméticos enquanto se diverte no jogo.

Além das tecnologias escolhidas para o desenvolvimento do jogo, o prototipo
apresentado neste trabalho utilizou uma biblioteca de assets gratuita presente na pro-
pria plataforma Unity, denominada Asset Store. Também foi utilizado o aplicativo do
Figma para elaboragao da arte de botoes, equipamentos e molde de alguns elementos

graficos.

Desenvolvimento

Essa secao é destinada a apresentar o algoritmo usado durante os combates,

bem como apresentar os resultados dos modelos dos prototipos desenvolvidos.

Apresentagao do Algoritmo

O algoritmo para um combate funciona como descrito no Algoritmo 1. Ele
demostra a inicializacao dos atributos de cada jogador que por padrao sao 10 de vida
1 de dano e a condi¢cao normal, apos isso é iniciado o tempo do combate que sera de
90 segundos no total. Em seguida apresenta a regra de cada uma das condig¢oes que
o personagem pode sofrer. Ao iniciar o combate o jogador podera escolher entre uma
das 3 agoes declaradas sendo essas ataque, defesa, dormir e em seguida sao explicados
os retorno com base em cada combinacao possivel. Em sequéncia temos a logica por

tras do sistema de turno de decisao e a condi¢ao de termino do combate.

Condigao de Jogador

O jogador durante uma partida, possui diversas condigoes, essas condigoes im-

pactam no andamento da partida. A seguir, essas condi¢oes sao descritas.

Atordoado: Caso o ataque seja feito na defesa a condigao do jogador passa a
ser atordoado, perdendo assim o direito de agao no préximo turno.
Faria: Se o jogador escolher defender mas nao for atacado ele entrara em firia oque

faz com que no proximo turno a acao seja automaticamente um ataque que causara 2



Algoritmo 1: Logica do Combate no Coliseu
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inicio
Inicia Atributos dos jogadores
tempo = 90;

if jogadorl.condi¢cao = atordoado then
jogadorl.turno = jogadorl.turno - 1;
jogadorl.condigao = normal;
else if jogadorl.condi¢io = firia then
‘ jogadorl.dano = jogadorl.dano + 1;
if jogadorl.acao = ataque then
if jogador2.a¢ao = ataque then
‘ jogador2.vida = jogador2.vida - jogadorl.dano;
else if jogador2.a¢ao = defesa then
‘ jogadorl.condigao = atordoado;
f jogadori.agao = defesa then
if jogador2.acao = defesa then
‘ jogadorl.condigao = furia;
else if jogador2.a¢ao = dormir then
‘ jogadorl.condicao = furia

o

[y

f jogadori.agcao = dormir then
if jogador2.acao = ataque then
‘ jogadorl.vida = jogadorl.vida - (jogador2.dano * 2);
else if jogador2.a¢ao = defesa then
‘ jogadorl.vida = jogadorl.vida + 1;
else if jogador2.a¢cio = dormir then
jogadorl.vida = jogadorl.vida + 1;
tempo = tempo - 30;

-

epita

if jogadorl.condicao = furia then
jogadorl.acao = ataque;
jogadorl.condi¢ao = normal;

o

f jogadorl.turno = 1 then
Entrada = jogadorl.agao;
jogadorl.turno = jogadorl.turno - 1;

o

f jogador2.turno = 1 then
Entrada = jogador2.agao;
jogador2.turno = jogador2.turno - 1;

jogadorl.turno = jogadorl.turno + 1;

jogador2.turno = jogador2.turno + 1;

tempo = tempo - 1;

até até tempo=0 ou jogadorl.vida=0 ou jogador2.vida=0;

if jogadorl.vida maior que jogador2.vida then
Saida: =

"Vitoria do jogador 1";

Ise if jogador2.vida maior que jogadorl.vida then
Saida: =

"Vitoria do jogador 2";

[©)

else
Saida: =

"Empate";

fim




de dano.
Atrasado: Caso ambos escolham dormir o tempo total do combate sera acelerado

reduzindo em 30 segundos o tempo de luta.

Vitéria da partida

O combate acaba quando o tempo chegar a zero ou a vida de um dos jogadores
acabar. No caso do fim do tempo ganha o jogador com mais vida, caso a barra de vida

termine igual sera classificado como empate.

Descricao do Protétipo

O jogo Fight or Sleep esta atualmente em desenvolvimento e ainda nao esta
disponivel para testes praticos. No entanto, podemos fornecer uma visao geral das

principais caracteristicas planejadas para o jogo:

Menu Inicial e Personalizagao do Personagem

Na Figura 1 é mostrado o menu inicial do jogo. Ele oferece opgoes para verificar

a pontuacao atual, a quantidade de dinheiro e brasas (que é uma moeda alternativa no

jogo).

Pontos de Rank Moeda padrao Moeda Alternativa

L Dinheiro i -TCEE G

Figura 1: Menu superior da tela do jogador (fora da partida)

Os jogadores tém a oportunidade de visualizar seu perfil (Figura 2), com um
quadro exibindo a aparéncia atual, nome, barra de vida e ranking e ao lado tera a

opcao de configuragoes.



Nome Barradevida Ranking

Figura 2: Perfil do jogador(fora da partida)

Equipamentos do Personagem e Opgoes Adicionais

Os jogadores podem acessar e visualizar os equipamentos do personagem, in-
cluindo elmo, armamentos, luvas e armadura. Cada parte do equipamento oferece
beneficios e estratégias adicionais ao jogador. Um exemplo desse menu é mostrado na

Figura 3.

Armamento

Armadura

Figura 3: Menu com equipamentos para personalizagao

No rodapé da tela, estao disponiveis op¢oes adicionais (como mostrado na Figura
4), como ir para a loja, abrir a bolsa de itens, voltar para a pagina do coliseu e conferir

o ranking dos jogadores.

n e M

Figura 4: Menu inferior do jogador (fora da partida)




Tempo de Combate e Sistema de Liga

O tempo maximo de combate é de 1 minuto e trinta segundos. No entanto, se
ambos os jogadores escolherem dormir na mesma rodada, 30 segundos sao subtraidos
do tempo total de combate. Se o tempo se esgotar, o jogador com mais vida é declarado
vencedor. Caso a barra de vida de ambos os jogadores esteja igual quando o tempo

esgotar o combate é considerado um empate.

Apos o término do combate, a barra de vida do personagem vencedor ou sobre-
vivente é mantida na tela de menu. O jogador precisaré escolher a agao "Dormir"para
recuperar os pontos de vida que faltarem, incentivando uma abordagem estratégica a

gestao da satude do personagem (Figura 5).

Nome Barradevida Ranking

—

Figura 5: Botao de dormir (fora da partida)

Mecanica do Jogo

No jogo, os jogadores sao confrontados com a escolha de trés agoes principais:
Ataque, Defesa e Dormir. Cada acao tem suas proprias implicacoes e estratégias: -
Ataque: Causa 1 ponto de dano ao oponente. - Defesa: Deixa o jogador atordoado
por 1 rodada, tornando-o vulnerével ao ataque do oponente na préxima rodada. Se o
jogador nao for atacado na proxima rodada, ele entra em faria e sua proxima rodada
serd obrigatoriamente um ataque que causara o dobro do dano (2 pontos). - Dormir:

Permite que o jogador descanse por 1 rodada, recuperando 1 ponto de vida.

Cada jogador possui uma barra de vida com 10 pontos, e o objetivo é reduzir a



vida do oponente a zero para vencer o jogo. Os jogadores tem 5 segundos para registrar

selecionar sua agao da rodada e quando ambos selecionarem a animacao sera acionada.

O jogador poderé registrar os resultados de cada rodada pra assim formular
uma estratégia mais adequada ao logo do combate, promovendo a aprendizagem e o

desenvolvimento de habilidades de tomada de decisoes.

Figura 6: Tela de Combate do Coliseu

Progressao no Coliseu

O Coliseu, o cenério principal do jogo Fight or Sleep, é dividido em vérios pisos,
cada um representando um desafio progressivamente mais dificil. A progressao entre

esses pisos é determinada pela quantidade de pontos acumulados pelos jogadores.

A medida que os jogadores ganham pontos ao vencer combates, eles avancam
para pisos superiores do Coliseu. Cada piso apresenta adversarios mais formidaveis

por estarem melhor equipados, testando as habilidades estratégicas dos jogadores e

10



incentivando-os a aprimorar suas taticas e decisoes.

Essa divisao por pisos proporciona uma estrutura de progressao no jogo, re-
compensando os jogadores por seu desempenho e oferecendo metas a serem alcancadas
a medida que eles exploram o Coliseu. Um exemplo do primeiro piso do Coliseu é

apresentado na Figura 6.

Conclusao

Com a conclusao do prototipo proposto, fica evidente que os principais objetivos
foram alcancados, visto que todos os arcabougos gerados serao utilizados no desenvol-
vimento do jogo. Tais arcaboucgos compreendem o funcionamento do jogo, desde seu
menu inicial até o andamento de uma partida/combate. Foram elaborados os principais

personagens, personalizacoes e telas.

Com as revisao bibliogréfica realizada, foi possivel observar a eficiéncia de jogos
em ambiente educacional. Jogos podem despertar maior interesse dos alunos. Dessa
forma, a utilizacao de jogos como praticas adicionais, podem tornar o ambiente de
ensino aprendizagem mais descontraido e produtivo. Isso reforca a necessidade de
encaixar o jogo proposto neste prototipo como uma possivel estratégia de reforco em

disciplinas que trabalham com logica.

Neste artigo também foram definidas as ferramentas que serao usadas para o
desenvolvimento da logica e do jogo, bem como definida sua forma inicial de distribui-
¢ao, que seréd gratuita. As ferramentas utilizadas para elaboracao da tela de combate
e da tela inicial foram a Unity e o Figma, em conjunto com uma biblioteca gratuita de
assets da engine. A engine foi essencial para moldar o coliseu, local onde o combate
ocorre. Também se fez necessaria para representar os personagens e botoes disponiveis,
enquanto que o Figma foi a principal ferramenta utilizada para a elaboracao da tela

inicial e desenho de icones utilizados no protétipo.

No topico de desenvolvimento foi apresentado o algoritmo com objetivo de faci-
litar o entendimento do leitor ao demonstrar a logica por tras do sistema de combate
e explicar detalhadamente cada um dos retornos possiveis com base na combinacao de

decisoes de ambos os jogadores.
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