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RESUMO:

Este projeto visa o desenvolvimento de um jogo educacional, objetivando a conscientizagdo de seus
usuarios sobre a prevengédo da proliferacdo 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 apresentara 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 definird o sucesso ou o fracasso do jogador. O game
design foi a principal etapa realizada até o atual estado deste projeto, nele foi detalhado as
caracteristicas técnicas centrais do jogo. A implementacdo do jogo ainda encontra-se em andamento.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos educacionais; Conscientizagdo; Unreal Engine; Blueprints; Aedes
Aegypti.

Educational Game for Aedes Aegypti Awareness

ABSTRACT: This project aims to develop an educational video game in order to raise awareness to
the Aedes Aegypti mosquito prevention techniques. The development is based on the Unreal Engine,
chosen because its open source nature and vast documentation availability, as well as pre-defined
technologies that will ease the development process. The game itself will be rendered in a bird's eye
view and present a neighborhood that houses foci of Aedes Aegypti reproduction. The player needs to
reduce these foci, while simultaneously raising awareness of its residents to this problem in order to
lower the mosquito reproduction rate. This rate will determine the player's success or failure to win the
game. The game design was the main step to be created up to now, detailing central characteristics of
the game. This game implementation is still in progress.
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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
altimos anos, foi reconhecido que a maior parte dos criadouros de Aedes Aegypti estd nos espacos
domiciliares (VALLE, 2016), sendo assim, o combate social contra a disseminag¢do do mosquito Aedes
Aegypti é essencial para reduzir a presenca do mosquito. De acordo com Denise Valle (2016) as
estratégias para a reducgdo da reproducdo do mosquito necessitam de urgentes aperfeicoamentos.

Este projeto visa conscientizar as pessoas sobre os riscos gerados pelo descaso no combate
contra 0 Aedes Aegypti. Para atingir este objetivo o projeto visa o desenvolvimento de um jogo
educacional com a temética de combate a reproducdo do mosquito Aedes Aegypti.

O jogo resultante deste projeto estd sendo construido no motor (engine) de desenvolvimento
de jogos Unreal Engine(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 e o desenvolvimento de seu documento de game design. As implementacbes graficas
foram recentemente iniciadas e ainda se encontram em desenvolvimento.

MATERIAL E METODOS

Os estudos e implementacGes para o0 desenvolvimento deste projeto s@o realizados em
computador pessoal e nos computadores dos laboratérios de informatica do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo (IFSP) cdmpus Barretos. Foi usado no projeto o motor
de desenvolvimento de jogos Unreal.

O procedimento inicial adotado na implementacdo do cddigo-fonte foi o estudo sobre a engine
Unreal e de seu ambiente de programacdo Blueprints (EPIC GAMES, 2017), abordando como
manipular objetos em um cenario, como implementar a Idgica de programacdo neste ambiente, sua
forma de declaracdo de variaveis e chamada de fungdes. Posteriormente também foi pesquisado como
realizar interagdes entre blueprints distintos.

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

e O conceito do jogo;
Seu resumo descritivo;
O roteiro de agdes que ocorrerdo;
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 é trivial. Sua funcdo é contabilizar o tempo passado no decorrer do jogo, que sera
utilizado, dentre outras coisas como método de avaliar o desempenho do jogador. O seu blueprint
resultante é mostrado na figura 1.

Figura 1 — Blueprint do objeto Timer.
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A figura 1 representa o fluxo do blueprint do objeto Timer. Os retdngulos com a aresta
superior vermelha, representam os eventos que ao serem acionados, acionam um determinado fluxo de
funcBes. O evento superior BeginPlay é acionado ao inicializar o jogo e seu fluxo é direcionado para a
funcéo que define o valor da variavel Valor para 0, esta varidvel armazena o tempo decorrido no jogo.

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

RESULTADOS E DISCUSSAO

As implementacgdes ja realizadas no desenvolvimento deste projeto incluem a conclusdo do
documento de game design, finalizacdo do sistema de contagem de tempo dentro do jogo e partes das
suas implementagdes visuais.

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

Com a implementacédo do sistema de contagem de tempo, a familiarizagdo com o ambiente de
programagcao Blueprints foi aprimorada.

Os testes de funcionamento do objeto Timer foram realizados em um cenario, posicionando-se
0 renderizador de texto, que recebe o valor da variavel Valor como pardmetro de texto a ser
renderizado. O seu funcionamento mostrou-se eficiente, comprovando a sua integridade.

CONCLUSOES

O game design esta norteando este projeto, auxiliando nas tomadas de decisdo, assim comprovando a
sua eficacia.
Com os conhecimentos adquiridos sobre a engine Unreal durante a implementagdo do objeto Timer,
concluiu-se que este motor possui recursos suficientes para atender as implementacdes necessarias
para a conclusao deste projeto.
Para a conclusdo deste projeto é necesséaria a finalizacdo das seguintes etapas:

e Aprimorar as implementaces gréaficas de cenario;

e Implementar as interagdes do usuario e suas entradas de dados;

e Programar as regras l6gicas do jogo;

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