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RESUMO

O proposito deste trabalho foi desenvolver um jogo que represente um ambiente real
para auxiliar no treinamento de agentes para localizacdo de focos da dengue
utiizando a realidade virtual ndo-imersiva. O jogo conta com trés fases e
dificuldades distintas, onde o jogador (usando o conhecimento sobre a dengue) que
controla o agente da dengue pode se movimentar pelo cenario e interagir com
objetos, assim passando de fase para fase. A plataforma de desenvolvimento que foi
escolhida foi a UNITY 3D, que também é a engine do jogo utilizando a linguagem de
programacao C#. Outros softwares utilizados foram o SweetHome 3D que tem a
funcdo de desenhar ambientes e posteriormente esses cenarios podem ser
exportados para serem utilizados na UNITY 3D. Um jogo utilizando realidade virtual
nao-imersiva, podera passar uma sensacdo de realidade e ser testado ou
implementado em computadores menos sofisticados, ja que ndo precisa de um

hardware muito avancado, assim conseguindo abranger um maior publico.

Palavras-chave: Realidade virtual ndo-imersiva. Dengue. Jogos. Unity 3D.



ABSTRACT

The purpose of this work was to develop a game that represents a real environment
to assist the training of agents to locate dengue outbreaks using non-immersive
virtual reality. The game has three distinct phases and difficulties, where the player
(using knowledge about dengue) controls the dengue agent moving around the
scene and interacting with objects, thus passing from phase to phase. The
development platform that was chosen was UNITY 3D, which is also the game
engine using the C # programming language. Other software used was Sweet Home
3D that has the function of designing environments and later these scenarios can be
exported for use in UNITY 3D. A game using non-immersive virtual reality, can pass
a sense of reality and be tested or implemented on less sophisticated computers, as
it does not need very advanced hardware, thereby managing to reach a wider

audience.

Keywords: Non-immersive virtual reality. Dengue. Games. Unity 3D.
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1 INTRODUCAO

A grande pandemia global da dengue associada a morbidade e mortalidade
tem recebido grande fundo de pesquisas adicionais para impulsionar a comunidade
cientifica a entender como a dengue realmente funciona, sua virologia, patogénese,
epidemiologia e fatores de transmissédo. (ROTHMAN, 2009)

No Brasil a dengue € uma das doencas mais frequentes, com o crescimento
desordenado de cidades, problemas de abastecimento de agua e na coleta e destino
adequado do lixo, aumentam os criadouros do mosquito, além de que com a
facilidade de transportacao das pessoas pelo pais, facilita a circulagéo do virus.

Um dos responsaveis para a diminuicdo dos casos de dengue € o agente da
dengue, entre suas competéncias estdo: orientar moradores sobre a doenca,
sintomas e riscos, 0 mosquito transmissor, medidas de prevengao, vistoriar o
domicilio a procura de focos da dengue, remover possiveis e reais focos.
(MINISTERIO DA SAUDE, 2009).

A area de saude vem cada vez mais utilizando a tecnologia para se beneficiar
e apesar de a Realidade virtual (RV) existir hA mais de duas décadas ela s6 tem se
manifestado de modo significativo nos ultimos anos, o motivo, a RV esta altamente
conectada a utilizacdo de equipamentos sofisticados, que afeta muito na sua
implementacdo em longo prazo.

Diante do grave problema de salude publica que é a dengue, o desafio é
treinar mais agentes para que possam controlar melhor a transmissao, assim
fazendo com que a dengue se afaste do pais pouco a pouco. Em uma pesquisa
recente e comprovadas pelo Ministério da Saude foram registradas até o dia 22 de
outubro de 2016 1.458.355, com 601 mortes somente em 2016. (COELHO, 2016).

Um jogo utilizando realidade virtual ndo-imersiva, poder4 passar uma
sensacao de realidade e ser testado ou implementado em computadores menos
sofisticados, j& que ndo precisa de um hardware muito avancado, assim
conseguindo abranger um maior publico, j& que além de treinamento, um dos
objetivos deste trabalho € a educacédo, com pessoas mais capacitadas para lutar
contra a dengue uma das consequéncias sao que as chances de localizar os focos

da dengue no Brasil aumentem.
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A ideia deste trabalho é proporcionar um ambiente virtual no computador para
gue o agente da dengue experiencie um novo tipo de treinamento para que ele

esteja preparado para o mundo real.
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2 OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados o objetivo geral e os especificos.

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo que representara um ambiente real para auxiliar no

treinamento de agentes para localizagéo de focos da dengue.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Efetuar levantamento bibliografico sobre os assuntos necesséarios para o
desenvolvimento do projeto;

b) Escolher as aplicagcbes que serdo utilizadas no trabalho e posteriormente
investigar e aprender sobre as mesmas;

c) Definir cenario e objetivo do jogo;

d) Desenvolver o jogo, suas interacdes, interface, objetos e cenarios;

e) Testar o desempenho do jogo em diferentes maquinas, avaliar e fazer

ajustes.
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3 DENGUE

A dengue é uma doenca causada por um Arbovirus (um virus transmitido por
artrépodes) do tipo Flavivirus, ou seja, o contagio acontece pela picada do mosquito
Aedes. (VARELLA, 2009).

Existem quatro sorotipos da dengue: o DEN-1, DEN-2, DEN-3 e DEN-4, todos
eles podem causar dengue classica ou febre hemorragica da dengue, cada infeccao
por um desses sorotipos deixa imunidade permanente para 0 mesmo, ou seja, uma
pessoa pode ser infectada no maximo quatro vezes durante o periodo de sua vida.
(CATAO, 2012).

Ela € uma doenca infecciosa febril aguda, que pode ser de dois tipos, benigno
ou grave, dependendo de como ela se manifesta: formas inaparentes, dengue
classico, febre hemorragica da dengue ou sindrome do choque da dengue, com
possibilidade de ébito. A dengue é considerada um dos maiores problemas de saude
publica do mundo, especialmente em paises do clima tropical, problemas
socioambientais podem ajudar no desenvolvimento de seu transmissor.

Atualmente no Brasil, a dengue é uma das doencas mais frequentes atingindo
0 pais inteiro, independentemente do nivel social. Apesar do nimero baixo de casos
graves de febre hemorragica ou sindrome do choque, em comparacdo com a
dengue classica, esses casos sdo muito mais letais e precisam de maior atencao.
(MINISTERIO DA SAUDE, 2008). A Figura 1 ilustra o nimero de casos ocorridos no
pais no periodo de 2000 a 2016

Figura 1 — Casos da dengue no Brasil
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Fonte: Elaborada pelo autor com informagdes do Ministério da Saude (2017).
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Como pode ser observado na Figura 1, a partir de 2010 houve um salto dos
casos da dengue no Brasil. Em 2013 foi o maior pico da doenca desde 1990, sendo
reduzido pela metade no ano seguinte. Nos dois ultimos anos mais de 2.800.000
casos foram diagnosticados, isso mostra uma que € preciso tomar varias medidas

para combater a dengue, desde treinamento a a¢cdes para reduzir as ocorréncias.

3.1 PRINCIPAL VETOR DA DENGUE

Segundo Braga e Valle (2007), o principal vetor transmissor da dengue é o
mosquito Aedes aegypti, originalmente, ele € encontrado no Egito, o que lhe deu seu
nome cientifico. Ele encontra-se, em geral, entre as latitudes 35° Norte e 35° Sul,
onde no inverno as temperaturas ndo sao tdo baixas. O mosquito ndo é
normalmente encontrado em altitudes acima de 1000 metros, no entanto a sua
presenca ja foi confirmada em altitudes maiores de 2000 metros, na India e
Colombia.

O Aedes aegypti é escuro, com faixas brancas nas bases dos segmentos
tarsais em um desenho em forma de lira no mesonoto. Nos espécimes mais
velhos, o desenho da lira pode desaparecer, mas dois tufos de escamas
branco-prateadas no clipeo, escamas claras nos tarsos e palpos permitem a
identificacao da espécie. (FUNASA, 2001, p. 13).

Ainda de acordo com Braga e Valle (2007), o Aedes aegypti € adaptado ao
ambiente urbano, e utiliza variados recipientes para desenvolver sua fazer larvaria,
como por exemplo, tanques de armazenamento de agua e vasilhas, potes, barris,
pneus, latas, garrafas e vasos. Essa espécie € antropofilica, ou seja, ela infecta o
ser humano.

O mosquito se desenvolve através de metamorfose completa, e o ciclo de
vida do Aedes aegypti € dividido em quatro fases: ovo, larva, pupa e adulto,
(FUNASA, 2001). Apés a fase de pupa o inseto adulto sai da agua, e em 24 horas ja
pode acasalar apenas uma inseminacao é necessaria para a fecundacéo de todos
os ovos da fémea durante sua vida. (CATAO, 2012).

Segundo Catdo (2012), a fémea se alimenta de seiva de plantas e sangue,
que séo as fontes de proteina para os ovos, a alimentacdo ocorre durante o dia e o

intervalo entre a alimentacdo e desova € em média de trés dias. Os mosquitos
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adultos vivem em média 30 a 35 dias, sendo que 50% deles ndo vivem mais que

uma semana e 95% nao passam de um més.

O Aedes aegypti enquadra-se entre as espécies do referido grupo que se
adaptaram a depositar os ovos nas paredes de pequenos artefatos que
acumulam agua. (NATAL, 2002, p. 206).

O Aedes aegypti € um mosquito que se prolifera muito rapido e com muita
facilidade, prefere climas mais quentes, onde sua expansdo é ainda maior, ja que
ele ndo sobrevive ao frio, ele usa varios tipos de recipientes para seu depésito de
ovos para ciclo de sua vida, contudo ele s6 consegue isso se houver 4gua parada,
se ndo houver agua parada, ndo ha ovos do mosquito. A Figura 2 ilustra o Aedes

aegypti.

Figura 2 — Aedes Aegypti

3.2 TRANSMISSAO DA DENGUE

A transmissdo da dengue se faz pela picada do mosquito, no ciclo de ser
humano - Aedes aegypti - ser humano. Foram também registrados casos de
transmissdo de mae para filho na gestacéo, e também casos onde havia transfuséo
sanguinea. (PORTAL SAUDE, 2017).

Quando a fémea do mosquito se alimenta do sangue infectado pelo virus
(viremia) da dengue, o virus infecta 0 mosquito entre um periodo de oito a doze dias
de incubacéo, e assim ele se torna o transmissor da doenca pelo resto da sua vida,
podendo transmitir para outras pessoas. O periodo de incubagcdo no se humano
varia de 4 a 10 dias, sendo em média de 5 a 6 dias, apOs este tempo surgem 0s

sintomas da doenca. (CATAO, 2012). A Figura 3 ilustra o ciclo de transmissao.
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Figura 3 — Ciclo de transmisséo
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Fonte: Ministério da Saude (2008, p. 24).

3.3 SINTOMAS DA DENGUE

O Ministério da Saude (2008) cita alguns sintomas como, febre com duracdo
maxima de até sete dias, acompanhada de pelo menos dois 0s seguintes sintomas:
cefaleia, dor retro orbitaria, mialgia, artralgia, prostracdo ou exantema, com ou sem

presenca de hemorragias.

3.4 MANIFESTACOES DA DENGUE

A dengue é uma doenca que contém varias formas clinicas, umas sendo mais
perigosas e outras de menor gravidade, entretanto, em diversas ocasioes ela
aparece como uma leve febre indiferenciada, mostrando poucos sintomas ou
nenhum sintoma sequer, com isso, a pessoa as vezes hao consegue identificar a
dengue e em alguns casos até mesmo profissionais da salde tém dificuldade de
identificar. (MINISTERIO DA SAUDE, 2008), também héa casos onde a infeccdo é
inaparente, ou seja, ela ndo tem sinais e nem sintomas clinicos, s6 podem ser
identificadas por meio de laboratérios. (FERRARINI, 1977).
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3.4.1 Dengue classica

Na Dengue classica (DC), a febre é o primeiro sintoma, sendo normalmente
alta (39°C a 40°C), com inicio abrupto, em conjunto a cefaleia, prostracdo, mialgia,
artralgia, dor retroorbiraria, extantema maculo papular e acompanhado ou nao de
prurido. Também pode haver casos com diarreia, vdmitos, nauseas e anorexia, tem
duracdo média de 5 a 7 dias, o periodo de recuperacdo pode ser de dias ou até
mesmo semanas, dependendo da quantidade de debilidade fisica que a doenca
causou. (MINISTERIO DA SAUDE, 2008).

3.4.2 Febre hemorragica da dengue

A febre hemorragica da dengue (FHD) apresenta quase todos os sintomas da
dengue classica, mas com algumas alteracdes fisiologicas, devido a principalmente
ao extravasamento do plasma, o que leva a manifestacbes hemorragicas. Essas
manifestacfes variam em um grau FHD de | a IV, a FHD | sendo a menos grave,
podendo ser diagnosticada com a prova do lago positiva, e a FHD Il que também
ndo € umas das mais graves, mas podendo aparecer pequenas hemorragias, como
patéquias (manchas vermelhas na pele), epistaxe (hemorragias nasais),
gengivorragia (hemorragias na gengiva) e hematdria (sangue na urina). (CATAO,

2012). O Ministério da Saude (2008) aponta mais alguns sinais como:

a) Dor abdominal intensa e continua;

b) Vémito persistente;

c) Hipotenséo postural ou hipotimia;

d) Presséo diferenciada < 20mmHg (PA convergente);

e) Hepatomegalia dolorosa,;

f) Hemorragia importante (hematémese e/ou melena);

g) Agitacao e/ou letargia,;

h) Diminuicdo da diurese; diminuicdo repentina da temperatura corpérea
ou hipotermia;

i) Aumento repentino do hematdcrito;

j) Desconforto respiratorio
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3.4.3 Sindrome de choque da dengue

A sindrome de choque da dengue (SCD) sédo os grais Ill e IV da FHD,
apresentam todos os sintomas da FHD, incluindo hematémese (vOmito de sangue),
e melenas (sangue eliminado nas fezes), com mudancas na temperatura, no pulso e
na pressao sanguinea. Esses casos sao 0s mais graves, podendo levar ao choque e
a 6bito. (CATAO, 2012).

O Ministério da Saude (2008) aponta mais alguns sinais como:

a) Hipotenséo arterial,

b) Presséo arterial convergente (PA diferencial < 20mmhg);
c) Extremidades frias, cianose;

d) Pulso rapido e fino;

e) Enchimento capilar lento (< 2 segundos).

3.5 FATORES DE RISCO

Segundo Tauil (2001), as mudancas demograficas ocorridas nos paises
subdesenvolvidos, ocasionadas por um grande fluxo migratério para as cidades, dos
anos 60 em diante, resultaram em um crescimento desordenado das cidades. Cerca
de 20% da populacdo das grandes e médias cidades estdo morando em lugares de
baixissimo nivel, como ha falta de saneamento basico, uma das solucdes é
armazenar agua em recipientes precarios, juntando isso com lixo desordenado,
essas pessoas estdo submetidas a formarem criadouros do Aedes aegypti.

A maneira que a dengue afeta a populacdo mundial, mostra a necessidade
de investimento dos governos em pesquisa, tecnologia, ndo somente nisso, mas
também em melhores condi¢cdes de vida da populacdo, melhor saneamento basico,
distribuicdo do lixo, educacdo de adultos e criancas, treinamento de agentes da
dengue para ajudar e fiscalizar as pessoas que possam ter qualquer tipo de risco de
contaminagao. A Figura 4 mostra uma favela, em um exemplo de crescimento

desordenado.
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Figura 4 - Favela

3.6 TREINAMENTO DENGUE

O grande desafio € trabalhar a consciéncia de cada cidaddo brasileiro quanto
aos fatores que determinam a doenca e de que maneira podemos fazer acdes para
controla-la. Uma pessoa que tem muita importancia no combate a dengue é o

agente da dengue, o qual é treinado para:

a) Encaminhar casos suspeitos de dengue a UBS.

b) Atuar junto aos domicilios, informando moradores sobre sintomas,
riscos, mosquito transmissdo e como se precaver.

c) Vistoriar iméveis, acompanhado pelo responsavel, para identificar.
locais de existéncia de objetos que sejam ou possam se
transformar em criadouros do mosquito.

d) Orientar na remocdo de objetos que possam servir de recipiente
para o mosquito.

e) Caso necessario, ele mesmo remover os ovos e larvas do

mosquito.

Vale ressaltar que o combate ao mosquito ndo é s6 dever dos agentes da
dengue espalhados pelo Brasil, mas também de todos os trabalhadores do SUS, e o
mais importante, de cada cidadao brasileiro que tem preocupacédo com o bem estar
dos brasileiros. (MINISTERIO DA SAUDE, 2009).
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4 REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual ja existe h4 mais de duas décadas, entretanto, ela vem
destacando significativamente nos ultimos anos, isto esta diretamente ligado a
utilizacdo de equipamentos sofisticados, 0 que custa um alto preco para a
implementag&o em longo prazo. (RODRIGUES; PORTO, 2013).

Segundo Kirner e Siscoutto (2007), a realidade virtual é uma interface
avancada do usuario, com 0 objetivo e acessar aplicacbes executadas no
computador. Essas aplicagcbes proporcionam visualizacdo, movimentacdo e
interacdo de ambientes tridimensionais em tempo real.

A realidade virtual € uma experiéncia imersiva e interativa que se baseia em
imagens graficas 3D geradas por um computador tem tempo real, ou apenas
imaginario gerado pelo computador. (RODRIGUES; PORTO, 2013).

A interacdo do usuario com o ambiente virtual € um dos principais aspectos
da interface e esta ligada com a capacidade do computador de detectar e reagir em
relacdo as acbBes do usuario, com isso se torna mais rica e natural, gerando mais
engajamento e eficiéncia a experiéncia do usuario. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Nos ambientes virtuais, a interacdo mais simples € a movimentacdo do
usuario no espaco 3D, através de algum dispositivo como mouse, comandos de voz
ou gestos detectados, resultando novos pontos de vista do cenério, neste caso nao
ha mudanga no ambiente, mas somente um “passeio”. Alteragbes no ambiente
virtual acontecem quando o usudrio visualiza, explora, manipula e adiciona ou altera
objetos virtuais. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Segundo Rodrigues e Porto (2013), a realidade virtual pode ser divida em trés
ideias bésicas: imersdo, interacdo e envolvimento com o ambiente, conforme
descritas a seguir.

a) Imersao: O conceito de imersao esta relacionado ao quanto o usuario esta
imersivo no ambiente virtual, ou seja, 0 quanto ele se sente dentro do
ambiente, no entanto, a identificacgdo da proporcdo da imersdo, €
capturada pelos dispositivos que transmitem ao usuario a sensagao de
entrada no ambiente virtual.

b) Interacdo: A interacdo esta relacionada a capacidade do computador
detectar as acdes do usuario e modificar em tempo real no ambiente

virtual, os usuarios gostam de ver o mundo se modificar a medida de suas
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7

acles, a interacdo € uns dos motivos das quais as pessoas usam a
realidade virtual para entretenimento, visto que a ela é uma das bases de
jogos eletrénicos.

c) Envolvimento: A concepcdo de envolvimento esta conectada ao grau de
estimulagdo que determinada atividade virtual compromete a um usuario,
podendo ser ativo (participar de um jogo, visualizar um ambiente virtual)

ou passivo (ler um livro, participar de uma cirurgia virtual).

4.1 REALIDADE VIRTUAL NAO-IMERSIVA

A realidade virtual é categorizada como nao-imersiva quando o usudrio é
transportado parcialmente para o universo virtual por meio de uma janela (monitor
ou projecdo, por exemplo), mas ainda consegue se sentir com maior énfase no
mundo real. Com o desenvolvimento de novas tecnologias, novos dispositivos sao
criados, mas a categorizacdo entre imersiva e nao-imersiva ainda permanece.
(KIRNER; TORI; SISCOUTTO, 2006).

4.2 APLICACAO DA RV NA SAUDE E DENGUE

As aplicacdes de realidade virtual voltada a saude podem ser divididas em
categorias de acordo com seus propositos, destacam-se aplicacdes para
treinamento de procedimentos, educacdo, reabilitacdo, jogos, apoio ao
desenvolvimento e sistemas colaborativos. (NUNES et al., 2011).

A educacdo e o treinamento sdo os temas mais explorados em relacdo a RV
para saude, essas aplicacdes tem o objetivo de preparar estudantes, tecnicamente e
psicologicamente, para desenvolverem tarefas reais, auxiliar o processo educacional
em varias faixas etarias, oferecer aos profissionais meios de treinar novas técnicas e
ensinar habitos a pacientes. (NUNES et al., 2011).

A area da saude publica esta a cada dia mais carente de novas tecnologias e
novas maneiras de se “fazer saude”, o uso da realidade virtual aparece como uma
alternativa que surge diante da crescente demanda por treinamento no combate a
dengue, umas das funcbes que a RV proporcionaria seria: descobrir e evitar focos e
a formacdo de criadouros do mosquito. (SCHMITZ; KEMCZINSKI; HOUNSELL,
2004).
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4.3 APLICACAO DE RV EM TREINAMENTO

A realidade virtual pode ter um grande potencial educacional a ser explorado
e ja vem sendo empregada no treinamento de inspecdo de ambientes, como por
exemplo, na inspecédo de depoésito de residuos toxicos, onde um aprendiz auditor
deve fazer sua auditoria virtual. H4 também softwares que simulam defeitos em
aeronaves, que serve como estratégia de intervencdo para aumentar a qualidade e
confianca da inspecéo de aeronaves. (SCHMITZ; KEMCZINSKI; HOUNSELL; 2004).

Existem dados coletados sobre o sucesso da RV em termos de efetividade
instrucional, os resultados mostram melhora no desempenho das atividades no
mundo real, isso mostra o grande potencial da realidade virtual na educagcao e no
treinamento. (SCHMITZ; KEMCZINSKI; HOUNSELL, 2004).

4.4 RECRIACAO DE AMBIENTES REAIS

Um ambiente virtual pode ser visto a partir de qualquer ponto de vista, &
medida que vao sendo feitas alteracdes em tempo real, isso € uma vantagem em
relacdo a outras formas de interacdo humano-computador. Os objetos pertencentes
ao ambiente virtual podem receber comportamentos e atributos, o que simula
funcdes e comportamentos do mundo real. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Um ambiente envolve um determinado espaco e uma situacdo delimitada,
incluindo todos os componentes neles existentes, como 0s objetos e condi¢gbes
passiveis com as quais € possivel interagir. Um ambiente virtual € um ambiente
interativo, gerado por um computador e disponibilizado através de um sistema de
realidade virtual. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Um ambiente virtual deve agregar caracteristicas que o tornem:

a) Sintético: E gerado em tempo-real por um computador.

b) Tridimensional: O ambiente deve ser representado em trés dimensdes.

c) Multissensorial: Mais de um modo sensorial deve ser usado para
representar o ambiente, por exemplo, visual, sonoro.

d) Imersivo: O display deve criar a impresséo de que o usuario esta dentro do
ambiente produzido computacionalmente.

e) Realistico: Baseia-se em que o ambiente seja real, produza objetos reais e

interacdes com 0S USUArios.



A Figura 5 ilustra um ambiente virtual.

Figura 5 — Ambiente virtual

Fonte: Amaral (2011).
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5 JOGO ELETRONICO

Jogo eletrdnico € um sistema fechado, formal, que subjetivamente demonstra
um subconjunto do mundo real. Fechado, pois 0 jogo possui 0 seu proprio mundo,
autossuficiente e completo, sem a necessidade de acesso ao mundo exterior para
sua evolucdo e formal, porque ele tem suas proprias regras e leis, onde o jogador
segue em direcéo a vitoria. (CRAWFORD, 1982 apud MORAIS, 2009).

Existem jogos onde necessariamente ndo ha uma vitéria apresentada, mas
sim varios objetivos a serem seguidos, ou jogos sem obijetivos, isto serd abordado
mais profundamente no tépico de géneros de jogos.

Resumidamente jogos eletronicos sdo submundos da nossa realidade com o
objetivo de entreter, divertir, ensinar e evoluir, um jogo cria uma representacao
simples, subjetiva e deliberada da realidade. (CRAWFORD, 1982 apud MORAIS,
2009).

5.1 EVOLUCAO DOS JOGOS DURANTE OS ANOS

Neste topico iremos abordar alguns dos principais jogos desenvolvidos na
histéria e seus impactos e avancos na tecnologia e na sociedade no geral.

O primeiro jogo da histéria surgiu em 1958, o jogo chamado Tennis
Programing ou mais conhecido como Tennis for two foi criado por Willy Higinbotham,
ele era jogado por meio de um osciloscépio e processado por um computador
analogico. (CLUA; BITTENCOURT, 2005). A Figura 6 ilustra o Tennis for two.

Figura 6 - Tennis for two

Fonte: Pacheco (2013).
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Steve Russel desenvolveu o primeiro jogo digital da histéria em 1961, o jogo
nao tinha objetivos comerciais, mas sim para fins académicos. O objetivo de Steve
era demonstrar todo o poder de processamento do computador DEC PDP-1, para

isso ele criou o Spacewar!. (RAMOS, 2007). A Figura 7 apresenta o Spacewar!

Figura 7 — Spacewar!

Fonte: MIT MUSEUM (2013).

O jogo consiste em uma batalha espacial onde dois jogadores se enfrentavam
e tentariam destruir um ao outro.

Em 1972 a desenvolvedora de jogos Atari, langou pong, um jogo que lembra a
dindmica do pingue-pongue, o titulo foi um marco na histéria dos videogames, pois
ele foi o primeiro jogo a ser lucrativo da historia. A Figura 8 demonstra uma imagem
do pong. (TEIXEIRA, 2016).

Figura 8 - Pong

Fonte: Techtudo (2016).

Em 1978 foi lancado Taito Space Invaders, trata-se da primeira grande
repercussao dos jogos eletronicos desde que invadiram a sociedade. (CLUA;
BITTENCOURT, 2005). A Figura 9 denota o Space Invaders.
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Figura 9 - Space Invaders
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Fonte: G1 (2011).

Um grande fendbmeno de popularidade que visava inicialmente alcancar o
publico feminino é lancado, chamado de Namco Pac-Man, pegou a midia de
surpresa, langado em 1980. (CLUA; BITTENCOURT, 2005). A Figura 10 mostra o

Jogo Pac-Man.

Figura 10 - Pac man

Fonte: Gourmet (2008).

Em 1991 foi lancado Capcom Street Fighter Il, o jogo adota modelo de
animagao por sprites - imagens bidimensionais que se movimentam umas sobre as

outras criando ilusdo de profundidade e controle dos resultados. (CLUA,

BITTENCOURT, 2005). A Figura 11 mostra uma imagem do Street Fighter 1.

'/' 7 ¥ 3
Fonte: Vazquez (2017).
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No ano seguinte, em 1992 € lancado Mortal Kombat. O jogo adota modelo de
animacao por captura de movimentos e digitalizacdo subsequente, a0 mesmo tempo
em que utiliza imagens de atores, que séo digitalizadas e animadas para a acdo. O
jogo se torna mais realista em termos de estética, mas em troca, 0s movimentos se
tornam mais repetitivos. A Figura 12 mostra o Mortal Kombat. (CLUA;
BITTENCOURT, 2005).

Figura 12 - Mortal Kombat

08568« «« - : .-~ INSERT*COIN

.Fonte:.Coutiﬁho (2615). ' ‘

Com o desenvolvimento de novas tecnologias de cria¢do de universos 3D e a
reducdo dos precos de processadores mais potentes da época, 0S jogos para
computador tornaram-se altamente imersivos. O primeiro sucesso usando esta
tecnologia foi Wolfenstein 3D que foi lancado em 1992. O jogo da uma falsa ilusé&o
de profundidade, e pela primeira vez de forma atrativa um elemento que se
sobrepbe sobre o cenario, uma arma, garantindo a experiéncia de participar
visualmente na acéo, o titulo inicia uma nova era nos jogos e gera um género novo,
jogos em primeira pessoa, também conhecidos como FPS (First Person Shooter).
(CLUA; BITTENCOURT, 2005). A Figura 13 mostra o jogo Wolfenstein 3D.

Figura 13 - Wolfenstein 3D
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Fonte: Kerber (2011).

Em 1998 foi lancado Half-life, um jogo de tiro em primeira pessoa e esta em

inUmeras listas de melhores jogos do todos os tempos. Depois de uma década
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tentando deixar os jogos mais reais, finalmente um titulo conseguiu alcancar um
grande avanco. Ao completamente modificar um motor 3D j& existente, o0s
desenvolvedores conseguiram atingir um nivel de perfeicdo absurdo na época.
(PIXSTUDIOS, 2016). A Figura 14 ilustra o Half-life.

Figura 14 - Half-life

S » 2

2
Fonte: Pixstudios (2016).

Em 2007 é lancado Crysis, que é o resultado perfeito de uma dos motores
graficos mais bem acabadas do mercado, a CryEngine2. Os graficos do jogo eram
tdo perfeitos e necessitavam de um grande poder computacional que na época o

jogo era usado para fazer teste de desempenho nos computadores. (FARAH, 2012)
A Figura 15 mostra o Crysis.

Figura 15 — Crysis

Fonte: Monteiro (2015).

Um jogo que marcou uma era, ndo pelos seus graficos, mas sim pelo seu
propasito é o Minecraft, Segundo Souza e Caniello (2015), o jogo que foi lancado em
2009 e em 2014 ja tinha vendido mais de 35 milh6es de copias. O jogador €&
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colocado em um grande mapa e toma suas proprias decisdes como explorar, colher
objetos, comer, minerar, criar formas de se proteger contra 0s monstros, construir
grandes estruturas como prédios ou casas. O jogo ndo tem o género educativo, mas
ja foi adotado por mais de mil escolas em todo o mundo, em varias disciplinas. A

Figura 16 ilustra o Minecratft.

Figura 16 — Construcéo no Minecraft

Existem varios jogos que contribuiram para o desenvolvimento da industria de

jogos, aqui foram escolhidos somente alguns importantes para demonstracao.

5.2 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

O desenvolvimento de jogos eletrbnicos vem se tornando uma &area
predominante da engenharia de software, com a ampliacdo do mercado de
entretenimento virtual, a cada dia se necessita de mais profissionais nesta area, que
exige do profissional bastante conhecimento especifico. (MORAIS, 2009).

O crescimento desta area chegou a um ponto onde ha tanto conhecimento
disponivel que pessoas sem nenhum ou pouco conhecimento sobre jogos possam
comecar a estudar e desenvolver seus proprios jogos. O grande crescimento de
jogos “indies”, que sao jogos desenvolvidos por empresas independentes, e onde
nao existe muito suporte financeiro, mostra que ha um grande potencial a ser
explorado nesta area.

Essas empresas, a partir do retorno financeiro comecam a lancar atualizacoes
ou até mesmo sequéncias para seus jogos, assim marcando um publico alvo a seus

jogos, com isso fidelizando seus produtos.
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5.3 GENERO DE JOGOS

Os jogos sao divididos em diversos géneros, cada um com uma premissa
diferente para cada jogador, o projeto de um jogo deve se iniciar definindo qual
género sera usado. (MORAIS, 2009).

Os géneros apresentados aqui sdo somente uma parte dos que estao
disponiveis no mercado de jogos, muitos novos géneros estdo sempre sendo
criados e vale ressaltar que um jogo nao precisa ter somente um género, mas pode
ter uma mistura de varios. (COSTA, 2014). Os géneros de jogos mais populares sao:
Acdo, aventura, RPG, estratégia, tiro, simulacdo, esporte, quebra-cabeca, sandbox,
Battle royale e MOBA.

5.4 TIPOS DE CAMERA DOS JOGOS

Segundo Muka (2014), o tipo da camera escolhida é de suma importancia,
pois varios outros aspectos do jogo séo afetados como, por exemplo, game design,
controles. E de extrema importancia que a escolha seja muito bem feita para que
todos os elementos sejam bem trabalhados dentro da caracteristica especifica de
cada camera e estilo de jogo. Muka (2014) ainda aponta alguns tipos de camera
usados nos jogos sdo: Rolagem, Paralaxe, 12 Pessoa, 32 Pessoa.

5.5 DESIGN BIBLE

Segundo Clua e Bittencourt (2005), Design Bible é um documento onde estao
todas as especificagcdes de um jogo, assim como um filme ndo pode ser criado sem
um roteiro bem elaborado, o0 mesmo vale para os jogos. O design bible pode ser
visto como um manual de instru¢cdes para os futuros desenvolvedores do jogo, este
documento é tdo importante que o processo de desenvolvimento ndo pode comecar
sem que esse nao esteja pronto. Os tépicos abordados sdo roteiro, game design,

game play, interface gréfica.
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5.5.1 Roteiro

Cada vez mais parecido com roteiros de filmes. Este item € fundamental para
0 processo de criacdo e é o elemento crucial para convencer os investidores do
potencial do produto. Aqui é onde é mostrado o diferencial do jogo em relacdo aos
outros do mercado. Os roteiros de jogos podem ser chamados de roteiros interativos
onde que diferentemente dos roteiros de filmes eles devem ter espaco para
interferéncia do usuario do desencadeamento da historia. No roteiro deve-se
considerar qual o estilo de jogo que serad desenvolvido. (CLUA; BITTENCOURT,
2005).

5.5.2 Game design

Game design entende-se pela parte artistica do jogo, hoje em dia dada a
complexidade das historias e dos cenarios elaborados € importante que esta parte
do documento seja escrita por um artista. Neste item deverdo conter informacdes
sobre caracteristicas dos cenarios, esboco de personagens, descricdo das texturas
fundamentais, mapas e descricdo de fases (também conhecido como level design).
(CLUA; BITTENCOURT, 2005). A Figura 17 ilustra uma das partes do game design.

Figura 17 - Exemplo de conceituacao artistica
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Fonte: Clua e Bittencourt (2005).
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5.5.3 Game play

Nesta parte do documento deve descrever como sera a jogabilidade. Por
jogabilidade entendem-se as regras do jogo e o balanceamento das regras. Aqui
deve se descrever claramente que o jogo € divertido e ira proporcionar desafios
interessantes. Esta parte do documento € muito importante para guiar 0sS
programadores. (CLUA; BITTENCOURT, 2005).

5.5.4 Interface gréfica

A interface gréafica pode ser dividida em duas partes, ingame e outgame. A
interface ingame consiste na instrumentacdo disponivel durante o jogo e é
responsavel pela entrada de dados do jogador para a aplicagcdo. A interface outgame
€ a maneira de apresentar a introducdo do jogo, suas configuracdes, instrucdes,
carregar um jogo salvo anteriormente, dentre outras operac¢des de suporte. Diz-se
qgque a melhor interface grafica € aquela que passa despercebida pelo jogador,
permitindo que o mesmo possa focar no desenrolar da historia e das acdes. (CLUA;
BITTENCOURT, 2005). A Figura 18 demonstra um exemplo de interface grafica

ingame.

Figura 18 - Exemplo de design de uma interface ingame
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Fonte: Clua e Bittencourt (2005).
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5.6 MODELAGEM DE OBJETOS 3D

A parte de modelagem 3D é responsavel por criar objetos geométricos do
jogo. A geometria de um jogo pode ser dividida em duas partes: modelagem
estrutural e modelagem de elementos dinamicos. O motivo dessa diferenciacéo dos
modelos existe pelo falto dos objetos da modelagem estrutural ndo sofrem alteracao
de posicdo (ao contrario da modelagem de elementos dinamicos), eles sofrerdo um
pré-processamento, de maneira a aperfeicoar o processo de renderizacdo. A
modelagem estrutural consistira basicamente na criagcdo do cenario, terreno e alguns
outros elementos estaticos. A Figura 19 demonstra uma das etapas da modelagem
3D. (CLUA; BITTENCOURT, 2005).

Figura 19 - Exemplos de etapas de modelagem 3D

Fonte: Flausino (2012).

5.7 ENGINE

Um motor (engine) de um carro é responsavel por fazer o carro andar. Ao dar
a ignicdo do veiculo, o motor é colocado em funcionamento e o motorista pode
andar normalmente, sem precisar saber como funciona todo o processo mecanico.
Uma engine de jogos segue 0 mesmo principio. Dentro da parte de engenharia de
software trata-se da parte do projeto que executa certas funcionalidades para um
programa.

Dentro da area de jogos, uma engine se encarrega por entender-se com

hardware gréafico, controla os modelos para serem renderizados, trata das entradas
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de dados do jogador, e também de todo o processamento de baixo nivel, e outras
coisas que o desenvolvedor de jogos normalmente ndo deseja fazer ou ndo tem
tempo para se preocupar. (CLUA; BITTENCOURT, 2005).

5.7.1 Unity 3D

A Unity 3D é uma engine e uma das principais plataformas de
desenvolvimento de jogos atualmente. Varias linguagens estdo disponiveis na Unity
3D como, por exemplo, JavaScript e C#. Uma das vantagens da Unity 3D é que o
jogo desenvolvido pode ser exportado para varias plataformas como PC, Playstation
e Xbox. (DIAS, 2014). A Unity contém também uma loja virtual chamada ‘Asset
Store’ onde os desenvolvedores criam ferramentas, scripts, objetos 3D de graca e
pagos, para serem posteriormente utilizados dentro do seu jogo. Segundo o Unity
(2017) ela é totalmente gratuita para uso pessoal e de empresas com receita anual
de 100 mil dolares, com versdes pagas para fins comerciais e empresas com receita
maior de 100 mil délares anuais. A Figura 20 ilustra um jogo sendo desenvolvido na

Unity 3D e a Figura 21 mostra a Asset Store.

Figura 20 - Jogo sendo desenvolvido na Unity 3D
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Fonte: Flausino (2015).
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m’ﬁ;&

5.8 PLATAFORMA DE JOGOS

Uma pesquisa realizada pela Sioux e pela Blend New Research resultou em
que os celulares e tablets sdo hoje a plataforma mais usada pelos jogadores
brasileiros, com 82,8% de preferéncia. Os computadores, no entdo, ficaram em
segundo lugar, com 71,3%, enquanto os videogames (Playstation, Xbox, Wii e etc.).
Ficaram em terceiro, com 56,2%. (DEMARTINI, 2015).

6 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Para iniciantes na Ciéncia da computacdo, as vezes desenvolvimento é
confundido com programacéo, essa confusdo pode ser atribuida, parcialmente, pela
maneira que as pessoas sao introduzidas nesta area. Com o objetivo de melhorar a
qualidade dos produtos de software e aumentar a produtividade no desenvolvimento,
surgiu a engenharia de software. (FALBO, 2005).

Segundo Sommerville (2011) a engenharia de software é uma disciplina de
engenharia que foca em todos os aspectos da produgdo de um software, desde

estagios inicia como as especificagfes do sistema até sua manutencédo do software
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quando ja esta sendo utilizado. Ainda segundo o autor supracitado, a engenharia de
software é importante por dois motivos:
a) As pessoas dependem de cada vez mais de sistema de softwares,
temos que ser capaz de criar sistemas confiaveis e com rapidez.
b) Usar métodos e técnicas da engenharia de software para sistemas de

software é mais barato em longo prazo, normalmente.

6.1 Unified Modeling Language (UML)

Segundo Gudwin (2010), a UML (Unified Modeling Language) é uma
linguagem de modelagem que foi desenvolvida visando a criagdo de modelos
abstratos de processos. Esses processos podem ser tanto processos do mundo real
como processos de desenvolvimento de software ou ainda meso detalhes internos
do préprio software. A descricdo de um processo envolve a determinacao de duas
classes béasicas de termos:

a) Os elementos estruturais que compdem 0 processo
b) O comportamento que esses elementos desenvolvem quando

interagindo

A UML possui diagramas que séo utilizados em combinacdo com a finalidade
de obter todas as visdes e aspectos do sistema. (MARTINEZ, 2015). A Figura 22

ilustra os diagramas da UML.

Figura 22 - Diagramas da UML

A s '
A A [
Diagrama Diagrama
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)
Diagrama de I A
< Pacotes A D(agdr:ms
~ Diagrama - Interacéo
- de Estrutura

Fonte: Martinez (2015).
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6.1.1 Diagramas de atividades

Segundo Carlos (2005), o Diagrama de Atividades é usado para demonstrar
uma sequéncia de atividades, usando comportamento condicional e paralelo. O
diagrama é composto por:

a) Inicio: representado por um circulo preenchido.

b) Estado de atividade ou atividade: ilustrado por um retangulo com
bordas redondas, o estado de atividade é quando esta fazendo algo.

c) Desvio: representado por um losango.

d) Intercalacdo: ilustrado por um losango também, é utilizada para marcar
o final de um comportamento condicional iniciado com o desvio,
portanto ela tem multiplas entradas e uma Unica saida.

e) Separacao: ilustrada por um traco horizontal, quando temos
comportamento paralelo, ou seja, temos uma entrada e Vvarias
transicOes de saida que sédo executadas em paralelo.

f) Juncdo: representada por um traco na horizontal também, é utilizada
para completar a separacdo, ou seja, quando tempos um

processamento paralelo, € necessario sincronizar.

A Figura 23 llustra um exemplo de Diagrama de Atividades.

Figura 23 - Diagrama de Atividades

Inicio

Consultar
Pedido

Sim \/ Mao

O pedido ja foi
enviado?

Ligar na
transportadora
e alterar
produtos

Entregar
pedido

Fonte: Elaborada pelo autor.
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6.1.2 Diagrama de caso de uso

Segundo Stadzisz (2002), o Diagrama de Casos de Uso demonstram os
casos de uso de um projeto. Esses tipos de diagrama utilizam como primitivas
Atores, Casos de uso e Relacionamento. Ainda como ocorre em outros diagramas,
pode-se ainda utilizar as primitivas Pacote e Nota nos diagramas de caso de uso. A

Figura 24 ilustra um exemplo de diagrama de caso de uso.

Figura 24 - Diagrama de caso de uso

-

Cadastrar Aluno

Cadastrar mee\

Cad
SGBD
%\RE%&M

Secretaria

Emitir Confirmagéo
de Matricula

Impressora

Emitir Histarico Escolar

Fonte: Stadzisz (2002).

6.1.3 Teste de software

Segundo Sommerville (2011), o propésito do teste de software € mostrar se
um programa faz o que Ihe é proposto e para descobrir defeitos do programa antes
do uso. Quando se testa um software, o programa é executado usando dados nao
existentes, para a verificacdo de erros, anomalias ou informacdes adicionais sobre

os atributos néo funcionarem. O processo de teste tem dois objetivos distintos:

a) Mostrar ao desenvolvedor e ao cliente que o software atende a seus

requisitos.
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b) Descobrir situagcbes onde o software se comporta de maneira
incorreta, indesejavel ou de forma diferente das especificacdes.

Essas sdo consequéncias de defeito de software.
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7 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO C#

O Microsoft Visual C# é uma linguagem voltada principalmente para
desenvolvedores que criam aplicativos com o Microsoft .NET Framework. O C# é
uma linguagem poderosa e simples, herdando grande parte dos melhores recursos
do C++ e do Microsoft Visual Basic e pouco das inconsisténcias e anacronismos,
com isso o resultado € uma linguagem mais limpa e l6gica. O ambiente de
desenvolvimento Microsoft Visual Studio facilita 0 uso de todos 0s esses recursos e
podem aumentar a produtividade do desenvolvedor. (SHARP, 2010). Segundo o site

da Microsoft a versdo mais atual do C# é a 7.0.
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8 TRABALHOS CORRELATOS

Atualmente é possivel encontrar diversos trabalhos e artigos cientificos sobre
realidade virtual e saude, mostrando seus métodos e aplicacbes, dentre este
contexto pode-se citar Alunos (2015) que desenvolveram um jogo para computador
com tecnologia 3D com o objetivo de orientar sobre o combate a dengue, 0 jogo
contém 3 fases, a primeira sendo um quiz sobre o Aedes Aegypti, a segundo um
jogo de realidade virtual onde o personagem principal precisa identificar e eliminar
focos das larvas e a terceira um jogo de 7 erros, que funciona como um teste do que

foi aprendido. A Figura 25 mostra uma tela do jogo.

Figura 25 — Tela do jogo

Fonte: G1 (2015).

Schmitz, Kemczinski e Hounsell (2004) desenvolveram um ambiente virtual
intitulado de “Sherlock Dengue” utilizando Realidade Virtual como ferramenta no
combate a dengue, com o objetivo de prevencdo de dengue. O ambiente utiliza
banco de dados e geracao dinamica de ambientes. A Figura 26 mostra uma imagem

do trabalho.
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Figura 26 - Barraco

Fonte: Schmitz, Kemczinski e Hounsell (2004).

Estudantes (2016) desenvolveram um jogo chamado “Combate aos Focos”, o
género do jogo é de quebra-cabeca, onde o jogador necessita administrar a energia
e controlar o personagem principal, com objetivo de eliminar os focos da dengue e
sobreviver coletando remédios. O jogo contém quatro fases, uma em cada estacéo

do ano. A figura 27 mostra o desenvolvimento do jogo.

Figura 27 — Desenvolvimento do jogo Combate aos Focos

Fonte: Unochapecd (2016).
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Moreira et al. (2016) criaram um jogo utilizando realidade virtual visando
conscientizacédo social, influenciando de forma intuitiva e divertida a protecédo do
meio ambiente e também com o objetivo de combater o0 mosquito Aedes Aegypti. Foi
utilizado a engine Unity 3D para desenvolvimento do jogo. A figura 28 mostra o
cenario do jogo.

Figura 28 — Cenario do jogo

1 (I
Fonte: Moreira et al (2016)

A realidade virtual na saude vem comecando a ser utilizada pouco a pouco,
como € um tema muito complexo e que requer tempo e investimento, ela vem sendo
estudada com maior atengdo recentemente, tendo em vista a grande revolugéo

tecnoldgica nos ultimos anos.



46

9 METODOLOGIA

As pesquisas exploratérias tém como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, tendo em vista torna-lo mais explicito ou a construir
hipéteses. Com isso, a pesquisa tende a ser flexivel, pois necessita considerar 0s
mais variados aspectos relativos ao problema ou fendmeno a ser estudado. As
pesquisas realizadas com propdésito académico tendem a ser de carater exploratorio,
pelo menos de inicio, pois naquele momento é pouco provavel que o pesquisador
tenha uma clara definicdo do que ele ira pesquisar. (GIL, 2010).

Dessa maneira, este trabalho € considerado uma pesquisa exploratoria,
porque tem como objetivo estudar maneiras de desenvolver um jogo para auxiliar

um agente da dengue a localizar focos, usando algumas partes da realidade virtual.

9.1 ESPECIFICACOES

O trabalho foi dividido em duas partes, o levantamento de conhecimento
tedrico, pelo qual foram utilizados artigos e livros sobre dengue, realidade virtual,
engenharia de software e jogos, e a parte pratica, que serad o desenvolvimento do
jogo que utilizara os seguintes softwares: Unity 3D e Sweet Home 3D.

Foi feito um estudo sobre essas aplicacdes, na maior parte utilizando a
internet, onde elas sdo mais conhecidas e onde ha uma maior quantidade de artigos
e tutorias explicando suas func¢des.

O jogo foi desenvolvido em uma maquina utilizando um processador Core i5-
3330 2,99 GHz, 8GB de memodria RAM, 1 TB de disco rigido, placa de video GTX
750 Superclocked, utilizando WINDOWS 10 PRO.

A Unity 3D é uma engine grafica do jogo e também a IDE (Ambiente de
desenvolvimento integrado), a qual é responsavel por desenvolver o jogo, compilar,
gerar os graficos e jogabilidade do mesmo. O Sweet Home 3D foi utilizado para criar
cenarios para posteriormente serem utilizados na UNITY 3D.

A linguagem de programacéo que o autor deste trabalho optou foi o C# por
suas caracteristicas e funcionalidades, além da linguagem apresentar mais materiais

e tutoriais online que as demais, que ajudaram no desenvolvimento do jogo.
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9.2 ESPECIFICACOES DO JOGO

O género do jogo é de Simulagédo e Quebra-cabeca, e a plataforma escolhida
foi a PC. O jogo tem a camera em primeira pessoa, onde o jogador controla o agente
da dengue pelo ambiente e seu objetivo € procurar e eliminar focos da dengue pelo
cenario. No jogo héa trés niveis, cada nivel contém trés focos da dengue distintos,
apos achar os trés de cada fase, dicas de como se prevenir daqueles focos séo
mostradas.

O Game Play do jogo € baseado no contexto em que € possivel interagir com
0 objeto (um pneu, por exemplo). Um objeto pode ou ndo conter um foco da dengue.
O jogo exibe a mensagem de “Parece que nao tem nada aqui”’, quando o jogador
interage com um objeto qualquer. Ja quando ele interage com um foco da dengue,
aparece a mensagem de “Vocé achou um foco da dengue”.

O jogador pode se movimentar pelo cenario utilizando as setas do teclado,
interagir com os objetos e abrir/fechar portas se aproximando, mirando e utilizando a
tecla Numpad 0, o mouse é usado para movimentar a camera e observar o cenario.

A sua interface ingame é composta somente de mensagens aparecendo no
canto da tela quando o jogador interage com um objeto, ja a sua interface outgame
ird utilizar botées como Jogar, Créditos, Sair do jogo.

O jogo usa um computador com teclado, mouse e monitor, ou seja, 0 jogo
utiliza com o conceito de realidade virtual ndo-imersiva.

Este trabalho foi testado pelo préprio autor com sucesso em seu computador,
e em outro computador com configuracdes menos robustas, com a possibilidade de
ser testado em agentes da dengue e os resultados parciais condizem com o

esperado, tornando util o desenvolvimento do mesmo.

9.3 MODELAGEM

O programa usado para a modelagem de diagramas foi o Astah Community,
ele foi usado para mostrar a estrutura do jogo e também para ter uma nocgéao de
como funcionara a parte pratica do projeto. Os diagramas mostrados a seguir sdo o

Diagrama de Atividades e o Diagrama de Caso de Uso.
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9.3 DIAGRAMAS

Apoés achar todos os focos da dengue, o jogador ira para o proximo nivel,
onde sdo usadas as mesmas regras e objetivo do nivel anterior. A Figura 29 ilustra

por meio de um digrama de atividades as etapas dentro do jogo

Figura 29 - Diagrama de Atividades

Inicio
Frocurar
porfocos
da dengue

oltaa
rocurar

todos os focos?

O jogador achou aé/rdén

Sim

®

Fim

Fonte: Elaborado pelo Autor.

A seguir sdo mostradas as acdes do jogador dentro do jogo. A Figura 30
ilustra por meio de um digrama de caso de uso as possiveis acdes do jogador.

Figura 30 - Diagrama de caso de uso

Comegara ™\ _ - Ir para a
jogar proxima fase

______ Terminar o
jogo

____________ Ir para o menu
principal

Jogador

Sair do jogo

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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10 RESULTADOS E DISCUSSAO

A tela inicial (Figura 31) contém trés botBes: Jogar para iniciar o jogo, créditos

para mostrar os créditos e sair para sair do jogo.

Figura 31 - Menu inicial do jogo

Jogar
Créditos

Sair

Fonte: Elaborada pelo Autor

ApGs iniciar o jogo, aparecera uma tela de instru¢do (Figura 32), ensinando

como jogar e as teclas que estao disponiveis no jogo, apds isso ira iniciar o nivel 1.

Figura 32 - Instrucdes

Utilize as setas para se movimentar pelo cenario.
O mouse para movimentar a camera.

A tecla Numpad 0 para interagir com QUALQUER objeto do cenario e
abrir/fechar portas, basta apenas se aproximar, mirar e apertar a tecla.

Cada fase contém 3 focos da dengue DISTINTOS, use seus conhecimentos
para acha-los.

Boa sorte!

Pressione qualquer tecla para comecar!

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Cada tela conta com um contador de focos encontrados (Figura 33), ap0s

encontrar trés focos da dengue ele ir4 para o préximo cenario.

Figura 33 - Nivel 1 e contador de focos encontrados

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Quando utilizar um objeto que contém um foco da dengue aparecerd a

mensagem “Vocé encontrou um foco da dengue” e ira destruir o objeto (Figura 34).

Figura 34 - Contador em aca ‘mensagem de localizacao do foco

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Apébs interagir com um objeto que ndo fara parte do cenario ele ir4 dar a
mensagem de “Parece que ndo tem nada por aqui” para orientar o jogador (Figura
35).

Figura 35 — Mensagem de objeto sem foco da dengue

Focos da ¢ A

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Depois de encontrar os 3 focos da dengue daquele nivel, o jogo dara uma
mensagem de dicas de como se prevenir da dengue (Figura 36).

Figura 36 — Dicas de como se prevenir

Parabens! Vocé concluiu o primeiro Nivel!
Pneus: Acumulam agua, sempre verificar e colocar em lugares fechados.

Vaso de plantas com prato em baixo: Colocar areia nas bordas de vasos com
prato.

Baldes com agua: Sempre verificar e usar ou jogar a agua fora.

Pressione qualquer tecla para continuar para o proximo nivel!

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Com isso, apés pressionar qualquer tecla, ele ira para o nivel 2 e assim por
diante até chegar no final do nivel 3, assim retornando ao menu. A diferenca de um
nivel para o outro sdo os cenarios e os focos diferenciadoso. A Figura 37 mostra o
nivel 2.

Figura 37 - Nivel 2

Fonte: Elaborada pelo Autor.
A Figura 38 mostra o nivel 3.

Figura 38 - Nivel 3

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

E evidente que com os avancos tecnoldgicos da sociedade atual, ha ainda
pessoas com dificuldade em enxergar a tecnologia como forma de melhorar a
qualidade de vida. A realidade virtual imersiva, por exemplo, fez com que pessoas
que tivessem fobias de lugares fechados, medo de altura, conseguissem superar
seus limites. A realidade virtual ndo imersiva também foi Util para que games se
aproximassem mais da realidade, tornando assim a jogabilidade mais eficaz.

Existem muitas doencas que percorrem a vida de muitas pessoas e é
importante estar consciente em como podemos evita-las. E uma tarefa de cidad&o
evitar que focos de dengue sejam propagados porque ndo somente sua vida esta
em risco como a de seus vizinhos e familiares.

A dengue como inUmeras outras doencas devem ser tratadas como
prioridade, por isso € interessante que se estimule o desenvolvimento de jogos
motivacionais, palestras, comerciais e publicidades em redes sociais a fim de
conscientizar a populacao das consequéncias que uma atitude errada pode causar.

Logo, a interdisciplinaridade entre a tecnologia e a area da saude é essencial
para que novos equipamentos e dispositivos sirvam as pessoas a fim de melhores
condicdes de saude e bem estar como novas préteses, novos medicamentos, novas
formas de viver a favor de novos métodos e técnicas.

Algumas limitacdes do trabalho foram néo ter hardware o suficiente para fazer
algo mais imersivo ou com melhores graficos, jA que como citado no trabalho, esses

aparelhos séo sofisticados e requerem investimento alto.

Para ideias de trabalhos futuros poderéo ser feitos:

a) Um jogo utilizando a realidade virtual imersiva onde o jogador podera
se sentir dentro do jogo, fazendo assim uma experiéncia mais interativa
e real.

b) Desenvolver um ambiente mais focado em criangas, mais educacional
e cartoonizado para ser ensinado em escolas para criangas.

c) Desenvolver um jogo para outros tipos de doencas, Zika ou outras

doencas que possam desfrutar de algum tipo um ambiente virtual.
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APENDICE

Figura 39 - Porta fechada

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Figura 40 - Porta aberta

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Figura 41 - Nivel 2

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Figura 42 - Nivel 2
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Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Figura 43 - Desenvolvimento
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Fonte: Elaborada pelo Autor.



