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RESUMO

SANTOS, Ian Macedo Maiwald. ALTVRA: Jogo de realidade virtual para tratamento de
acrofobia. 2018. 72 f. Trabalho de Conclusdao de Curso (Graduagao) - Curso de Ciéncia da
Computacao, Centro Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2018.

Emocgdes sdo experiéncias que podem ser manifestar de diversas formas e para diversos fins,
como na forma de medo, que comumente se manifesta em situagdes de perigo. As fobias estao
muito relacionadas ao medo, como uma condi¢do que causa grande ansiedade por provocar
medo persistente e excessivo no individuo. Muitas alternativas de tratamentos de fobia tém
como objetivo reduzir a ansiedade e o medo que se se manifestam e para isso existem diversas
formas, como medicagdo e exposi¢do tanto imagindria como in vivo. O uso de realidade
virtual em tratamentos tem sido apontado como uma tendéncia, uma vez que tal tecnologia
proporciona ao usudrio a experiéncia de imersdo em um ambiente completamente artificial e,
com o advento dos smartphones, tal tecnologia teve os meios necessarios para se tornar
popular e acessivel. Considerando este cenario, este trabalho foi desenvolvido com o
propdsito de criar uma aplicagdo que combina a realidade virtual e a técnica de
dessensibilizacdo sistematica como recurso terapéutico no tratamento de acrofobia, 0 medo de
altura. O objetivo principal foi a criagdo de ambientes que gradualmente vao ficando mais
altos. Para tanto, o software em questdo foi concebido no formato de um jogo digital, mais
especificamente um serious game, pois, apesar de apresentar caracteristicas e mecanicas
tipicas de um jogo, o seu proposito vai além do entretenimento. O desenvolvimento do
trabalho deu-se em seis etapas que vao desde reunides com um especialista de dominio, até a
elaboragcdo de um documento de game design e o desenvolvimento de um jogo com base neste
documento de game design.

Palavras-chave: Acrofobia, Dessensibilizagdo sistematica, Serious game, Realidade virtual.
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1 INTRODUCAO

Segundo Bernick e Lotufo-Neto (1996) fobias sdo situa¢des que colocam uma pessoa
em um estado de medo persistente. Existem muitas fobias, dentre as quais Cherry e Gans
(2018) apontam as mais comuns: aracnofobia (medo de aranhas), ofidiofobia (medo de
cobras), acrofobia (medo de altura), aerofobia (medo de voar/avidao), cinofobia (medo de
caes), astrapofobia (medo de raios e trovdes), aicmofobia (medo de agulha, injecdo) e
sociofobia (medo de situagdes sociais), agorafobia (medo de se encontrar sozinho em um
lugar aberto) e misofobia (medo de contato com sujeira).

Com o passar do tempo novas tecnologias surgiram para fins diversos, sendo a
realidade virtual uma delas. Devido a natureza desta tecnologia, as possibilidades utiliza-la
sdo muito amplas, inclusive para terapia que envolve expor o paciente a um elemento que
possa provocar aversao.

Em geral, o tratamento de fobias ocorre das mais variadas formas, desde
acompanhamento psicologico (MAYO CLINIC, 2016), a utilizacgdo de medicamentos
(FRITSCHER; GANS, 2018), até o uso de recursos tecnoldgicos como, por exemplo, a
realidade virtual (EICHENBERG; WOLTERS, 2012). Atualmente a realidade virtual ¢ uma
das mais avangadas formas de interagdo homem-computador, assim ¢ possivel criar uma
experiéncia de ambientes tridimensionais (3D) que incluem objetos com presenga 3D
(EARNSHAW, 2014).

Miller (2015) afirma que, em geral, jogos eletronicos podem ser uma alternativa
efetiva para auxiliar no tratamento de saide mental, sem desconsiderar a presenca de um
profissional. O autor ainda coloca que em ambiente hospitalares, jogos tem provado sua
eficiéncia em acalmar pessoas que passam por eventos indutores de ansiedade.

Quando um jogo atua como um dispositivo educacional, publicitirio ou até mesmo
para terapia, denomina-se como serious games. Seus objetivos devem ser especificos, o
ambiente deve proporcionar uma resposta agil, voltado para qualquer situacao e faixa etaria
(LEMES, 2014).

Uma alternativa comum para o tratamento de fobias € a terapia de exposicdo gradual
ou dessensibilizagdo sistematica, porém nem sempre o agente causador da fobia pode ser
manipulado de forma segura, por isso a proposta deste estudo € proporcionar uma opcao que
pode ser utilizada para coadjuvar no tratamento de uma pessoa fobica, mais especificamente
que possua fobia de altura. Desta forma, um serious game pode ser criado associando a
técnica de dessensibilizagdo sistematica a um ambiente simulado inteiramente por realidade

virtual.



Assim, tendo em vista alcangar o objetivo deste trabalho, buscou-se responder ao
seguinte problema de pesquisa: como o processo de dessensibilizagdo sistematica pode ser
incorporado a um serious game para auxiliar no tratamento de acrofobia?

O problema apresentado levanta a hipotese de que, um jogo pode ter a técnica de
dessensibilizacao sistematica incorporada a si, de forma que possa ser utilizado para auxiliar o
tratamento de acrofobia. Assim sendo, este trabalho propde de forma geral o desenvolvimento
de um serious game em realidade virtual para auxiliar o tratamento de acrofobia através da
dessensibilizacao sistematica, sendo subdividido nos seguintes objetivos especificos:

e Elaborar o game design de um serious game de realidade virtual voltado ao tratamento
fobias, especificamente a acrofobia;

e Incorporar a técnica de dessensibilizagdo sistematica ao game design de um serious
game.

e Produzir um ambiente virtual voltado para o tratamento de acrofobia;

e Desenvolver um serious game a partir do ambiente virtual,

Botella et al. (2017) esclarece que a terapia de exposicao de realidade virtual ¢ uma
tendéncia em contextos clinicos, mas alguns obstaculos devem ser superados antes. Os
autores afirmam que o mais importante ¢ que esta aproximacao da tecnologia seja aceita pelos
profissionais, visto que muitos ndo consideram que a integracdo entre psicologia e tecnologia
possa agregar em suas atuagdes. Além disso, € necessario conhecimento técnico para
desenvolver um ambiente virtual adequado para uso pratico, por isso os profissionais da area
encontram a necessidade de realizar um investimento financeiro para adquirir um produto ou
contratar desenvolvedores que possam suprir suas necessidades.

Tendo em vista as situacdes citadas, ha uma necessidade de um meio virtual que possa
agregar as caracteristicas de um tratamento tipico da psicologia e simultaneamente aproximar
a tecnologia e seus recursos a psicologia. E importante ressaltar que o resultado deste trabalho
ndo deve substituir a participagdo de um psicélogo no tratamento, mas sim auxilia-lo no

Processo.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 EMOCOES

Emocdes sdo estados mentais que se manifestam de forma espontanea e ndo dependem
de um esfor¢o consciente, sendo normalmente acompanhadas por reagdes fisioldgicas que
agem como um orientador para o caminho da sobrevivéncia (LAZARUS RS; LAZARUS BN,
1994).

Plutchik (2001) sugere a existéncia de 8 emocdes primdrias em bipolaridade: alegria e
tristeza; raiva ¢ medo; admiragdo e nojo; e surpresa e antecipagao. Contudo, Ekman e Cordaro
(2011) descrevem que ha evidéncias para a universalidade de sete emocdes: raiva; medo;
surpresa; tristeza; nojo; desprezo; e felicidade. Porém ambos concordam que as emocgdes
possuem mais de um nivel de intensidade, representado por um estado emocional.

De acordo com Ortony, Clore e Collins (1990), emog¢des possuem muitas facetas, uma
vez que envolvem sentimentos e experiéncia, psicologia e comportamento, além de abranger
cogni¢do e conceituagdo. A vontade de experimentar ou ndo uma emocdo influencia o
comportamento humano.

A Figura 1 ilustra a Emotional Episode Timeline, uma linha do tempo que mostra o

passo a passo de como uma emog¢ao se manifesta.

Figura 1 - Emotional Episode Timeline.

PASSO 1 > PASSO 2 > PASSO 3 > PASSO 4 > PASSO 5

MUDANCAS

EVENTO FISICAS

ACAO
CONSTRUTIVA

PRE-CONDICAO GATILHO ESTADO POS-CONDICAO
ACAO
DESTRUTIVA
BASE DE DADOS MUDANCAS
DE PERCEPCAO PSICOLOGICAS

PERIODO DE FILTRAGEM SELETIVA

Fonte: Adaptado de Ekman (2015).
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A Figura 1 demonstra em cinco passos como uma condi¢ao qualquer pode gerar um
gatilho, que inicia uma experiéncia emocional, resultando em um estado que leva a uma agao,
seja ela construtiva ou destrutiva, e acaba em uma nova condi¢do. O Quadro 1 descreve os

conceitos envolvidos em cada passo da linha do tempo.

Quadro 1 - Descrigdo de conceitos utilizados na Emotional Episode Timeline.

Conceito Descricao

Contexto ou situacdo que pode influenciar o modo

Pré-condigao - .
como a emogao se inicia.

Pessoa, lugar, situagdo, imagem, pensamento,
Evento memoria, cheiro, som, sabor ou ideia encontrada no
mundo exterior ou da mente.

Acontecimento que faz disparar uma reagdo de
Gatilho acordo com um roteiro ja estabelecido na base de
dados.

Respostas universais e memdrias emocionais

Base de dados de percepeao adquiridas individualmente.

Mudangas auténomas no corpo que ocorrem a

Mudancas fisicas . ~
medida que uma emogao surge.

Emocdo em si, inclusive mudangas fisicas e

Estado psicologicas.

Mudangas psicologicas A experiéncia qualitativa da emocao.
Acdo Respostas emocionais.

Pos-condicao Resultado ou impacto da agcdo emocional.

E iniciado com o comeco das acdes e sinais, onde a
percepcdo ¢ reduzida e distorcida, filtrando e
interpretando informacdes relevantes e consistentes
com a emog¢ao predominante.

Periodo de filtragem seletiva

Fonte: Adaptado de Ekman (2015).

Ainda para o autor, a lacuna entre o passo 2 (impulsos) e o passo 4 (a¢des) € variavel e
depende das caracteristicas individuais de cada pessoa, além do perfil emocional da pessoa, da
intensidade do gatilho e do estado psicologico do individuo no momento que o gatilho ¢
acionado. Fatores como quanto tempo de sono a pessoa teve na ultima noite, qual emocao a
pessoa vivenciou pela ultima vez ou se estd experienciando alguma atualmente podem

influenciar na intensidade da experiéncia do passo 3.
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Uma emocdo pode manifestar-se rapidamente e, muitas vezes, ¢ um processo tao
imediato que a consciéncia humana ndo participa ou testemunha o agente responsavel por
ativar a emog¢ao no determinado momento. Nao ha muito controle sobre os gatilhos deste
processo, mas ¢ possivel, com certa moderacao, alterar o que ativa a emocgao e as mudancas
fisicas e psicoldgicas que acontecem no momento (EKMAN, 2003).

Tendo em vista a influéncia de um estado emocional quando ele ¢ iniciado, a emogao
de medo, apontada por Power e Dalgleish (2015) como uma das cinco emog¢des basicas, serd
abordada na proxima secao.

2.1.1 Medo

Medo ¢ uma reagdo que Ekman e Cordaro (2011) definem como uma resposta a uma
situacdo de ameaca ou perigo, seja fisico ou psicoldgico. O fluxo sanguineo ¢ redirecionado
das maos e bragos para pernas e pés, apoiando a ideia de que a evolugdo preparou este estado
mental para fugir (EKMAN, 2003).

Sentir medo ndo ¢ algo especifico dos humanos. De acordo com Tuan (2013), a maior
parte dos animais conhece isto como uma emoc¢ao que sinaliza perigo e ¢ necessaria para
sobrevivéncia. Whalley (2016) complementa afirmando que o medo ¢ importante para os
animais formarem rapidas associagdes (memoria emocional) entre ameagas e pistas para
prever o perigo.

Ekman (2015) considera que cada emocao ¢ subdividida em diferentes estados e

intensidade, a Figura 2 mostra a familia da emog¢ao medo.

Figura 2 - Os estados da emogao medo.

Terror
Horror |
Panico

Desespero

Pavor

Ansiedade

=
Nervosismo

Trepidacdo

{

Menos intenso Mais intenso

Fonte: Adaptado de Ekman (2015).
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Na Figura 2 ¢ possivel observar como o medo foi classificado com 8 estados
diferentes que variam desde menos intensos até mais intensos. O Quadro 2 expde a defini¢ao

destes estados em ordem crescente de intensidade.

Quadro 2 - Descrigo dos estados do medo.

Estado emocional Definicao
Trepidagao Antecipagdo da possibilidade de perigo.
Nervosismo Incerteza sobre a existéncia do perigo.

Medo de uma ameaga antecipada ou real e

Ansiedade incerteza sobre a capacidade de lidar com
1ss0.
Pavor Antecipagdo de um grave perigo.
Resposta a incapacidade de amenizar o
Desespero .
perigo.
Pénico Medo subito e incontrolavel.
Horror Uma mistura de medo, desgosto e surpresa.
Terror Medo intenso e avassalador.

Fonte: Adaptado de Ekman (2015).

O medo engloba tanto a ansiedade como o terror. O autor afirma que todos os estados
de medo sdao desencadeados por algum tipo de sentimento ameagador e que a intensidade de
alguns destes estados pode variar: a ansiedade pode ser moderada ou intensa, mas o terror ¢
exclusivamente intenso.

Ekman (2003) ressalta que durante uma situagdo de medo, mesmo com perigo
extremo, se concentrar em alguma atividade imediata evita sensagdes € pensamentos
desagradéaveis. O autor afirma que em tais situagdes, o individuo que ndo pode fazer nada esta
mais propenso a experimentar o medo de forma mais intensa e ndo quando o foco ¢ lidar com
uma ameaca imediata.

2.2 FOBIA

Uma fobia ¢ um medo irracional, um tipo de erup¢do de ansiedade no qual o
acometido tem um pavor intenso de uma situagdo, criatura viva, lugar ou coisa (OJIAKU,
2013). O autor ainda afirma que fobias sdo reagdes fisicas e emocionais a objetos ou situagdes

dos quais se tem medo.
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Bernik e Lotufo-Neto (1996) ressaltam que ndo ha problemas enquanto for possivel
evitar estas situagdes, porém, quando isto ndo ¢ possivel, o individuo sente grandes
manifestagdes de ansiedade e mesmo tendo nogdo que seus receios podem ser absurdos, hé
grande dificuldade em controlé-los.

Segundo Fritscher (2017), a breve ansiedade que grande parte das pessoas sente ao
discursar em publico ou realizar um teste importante ¢ diferente de uma fobia, que ¢
duradoura, causa reagdes fisicas ou psicoldgicas e pode afetar a capacidade de atuagdo
durante o trabalho ou socialmente.

O autor ainda classifica as fobias em trés categorias principais:

e fobias especificas: envolve o medo persistente e irracional de um objeto especifico

ou situacdo que ¢ desproporcional ao risco real;
e fobia social: mais que timidez, o individuo teme ser rejeitado, avaliado
negativamente ou ofender alguém; e

e medo de lugares abertos (agorafobia): ¢ 0o medo que se da durante ou antecipando
situacdes como usar transporte publico, estar em uma multidao ou sozinho fora de
casa.

A American Psychiatric Association (2014) dividiu as fobias especificas em cinco
tipos: animal, ambiente natural, situacional, sangue-injecao-ferimentos e outros. Realizar esta
diferenciagdo tipologica tem grande relevancia para determinar o tempo de vida da fobia,
idade de inicio, incidéncia em cada género, comorbidade e principais reagoes (LEBEAU et
al., 2010).

2.2.1 Acrofobia

A acrofobia, considerada como uma fobia especifica, ¢ o0 medo anormal de alturas,
uma fobia de ambiente natural caracterizada pela apreensdo que se da a partir da antecipagao
ou presenga de um local alto (MISIEWICZ et al., 2016). Estima-se que este transtorno afeta
entre 2% a 5% da populacdo mundial, sendo que a desordem afeta o dobro de mulheres em
comparag¢do ao nimero de homens (HEALTH RESEARCH FUNDING, 2014).

Korgeski (2009) diz que individuos acrofobicos evitam situagdes onde eles tenham
que estar em altura elevada ou a beira de algo, como andar ou dirigir sobre pontes, ou ser
incapaz de ir além dos primeiros andares de um prédio alto. O autor também sugere que
pessoas com medo de altura passam a utilizar informagao visual como um meio de manter o
equilibrio, por isso ao olhar para baixo em uma escada ou janela, elas podem se sentir em

perigo ou vulneraveis.
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Fritscher e Gans (2018) afirmam que emocionalmente e fisicamente, os sintomas da
acrofobia sdo similares a outras fobias. Os autores classificam as experiéncias como:

e sintomas emocionais: sensagdo de panico ao perceber que estd em local alto,
procura por algo para agarrar-se e incapacidade de confiar no proprio sentido de
equilibrio;

e sintomas fisicos: tremor, suor, palpitacdo no coragdo, paralisagdo e até chorar ou
gritar; e

e ansiedade e prevencido: temor de situagdes que possam levar a passar longos
periodos em um lugar elevado.

Um medo irracional pode ser um incdmodo, mas ndo ¢ considerado uma fobia
especifica, a menos que isso atrapalhe seriamente a vida de um individuo (MAYO CLINIC,
2016). Ainda para o autor, a maioria das pessoas pode obter ajuda com a terapia correta, que
tende a ser mais eficiente quando a fobia ¢ tratada com antecedéncia.

2.2.2 Tratamento de fobias

Algumas criangas com fobias conseguem superd-las quando chegam a fase adulta e,
conforme envelhecem, a fobia simplesmente desaparece (CHONG; HOVANEC, 2011). Os
autores ainda ressaltam que qualquer fobia pode ser tratada e recomendam que pessoas cujas
vidas sejam seriamente afetadas por uma fobia devem procurar um tratamento adequado.

Um procedimento comum no tratamento de fobias ¢ a exposi¢do in vivo, onde o
paciente confronta o estimulo fobico, como apalpar uma cobra no caso de ofidiofobia (medo
de serpentes) ou subir em um telhado no caso de acrofobia (CHOY; FYER; LIPSITZ, 2007).
Os autores afirmam que o processo ocorre gradualmente, partindo de um aspecto que provoca
menos ansiedade até o fator que provoca mais ansiedade.

Santrock (2009) descreve o condicionamento cldssico, um tipo de aprendizagem que
consiste em associar ou conectar estimulos. Em termos gerais, este condicionamento envolve
relacionar uma resposta involuntdria - geralmente causada por um certo estimulo - com um
estimulo diferente, anteriormente neutro (MORRIS; MAISTO, 2005).

Apesar de Rachman (1977) sugerir que o condicionamento classico seja apenas uma
parte responsavel pela aquisi¢ao de um medo, junto de outros processos mais indiretos, Levey
e Martin (1987) recomendam que uma desordem originada por meio do condicionamento
classico seja tratada com praticas de condicionamento.

Arroll et al. (2017) salientam que existem varias técnicas e tratamentos para fobias,
assim como para acrofobia. Estes tratamentos vao desde o uso de medicamentos até técnicas

que envolvem exposi¢do, como inundagdo e dessensibilizagao sistematica.
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2.2.2.1 Medicacdo

Ocasionalmente sedativos ou betabloqueadores sao utilizados para um alivio de curto
prazo em situagdes especificas, para mitigar o panico e a ansiedade (FRITSCHER; GANS,
2018). A droga d-cicloserina (oxamicina), utilizada no tratamento de tuberculose, muitas
vezes ¢ utilizada como um complemento no tratamento de fobias, entretanto alguns estudos
questionam a eficicia da droga e se ela ¢ tdo util quanto acreditado originalmente
(RODRIGUES et al., 2014; BURKNER et al., 2017).
2.2.2.2 Inundagdo

Jena (2008) descreve que a inundagdo ¢ uma técnica de prevencao a resposta. Envolve
uma exposi¢do prolongada ao agente causador de ansiedade enquanto inibe qualquer chance
que o individuo tenha de evitar ou escapar. O autor ainda coloca que isto ajuda o paciente a se
habituar a situagdo que causa fobia.

A inundagdo ¢ usada primariamente para o tratamento de fobias especificas, apesar de
também ser usada para outras desordens de ansiedade (MILOSEVIC; MCCABE, 2015). Os
autores esclarecem que expor o individuo ao agente causador de ansiedade e prevenindo-o de
escapar até que o medo acabe, a pessoa aprende a associar o objeto a seguranga em vez de
medo. Entretanto, questiona-se se a intensidade da técnica de inundacdo pode
inadvertidamente levar a um novo trauma e, consequentemente, piorar os sintomas.

2.2.2.3 Dessensibilizacdo sistematica

Wolpe (1958) introduziu o primeiro uso sistematico de conceitos do condicionamento
classico para amenizar os efeitos de ansiedade associados a reagdes tipicas de fobia. A
dessensibilizacdo sistematica faz o uso de treino de relaxamento, constru¢do de uma
hierarquia de ansiedade e exposi¢ao gradual.

Merrell (2013) prové um breve resumo dos passos basicos da dessensibilizagdo
sistematica:

1. treino de relaxamento: o paciente usa técnicas de relaxamento, que vao desde

relaxamento rapido até relaxamento progressivo do musculo;

2. criar uma hierarquia de ansiedade: o paciente monta uma lista de situacdes

especificas relacionadas ao medo que provoca ansiedade, inquietacao e apreensao.
Por fim o paciente classifica quanto medo ou ansiedade cada situagdo produz em
uma escala de 1 a 10 e ordena-as partindo do cendrio menos temido até o mais
temido;

3. dessensibilizacdo: a sessdo de dessensibilizacdo deve acontecer em um ambiente

calmo, confortavel com poucas distragdes. O paciente fica cinco minutos aplicando
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as técnicas de relaxamento até que esteja completamente disposto. Comegando pela
situagdo menos temida, o paciente imagina-as vividamente enquanto se mantém
relaxado e em caso de falha (indug¢do de ansiedade), ele retorna para a menor
situagdo da hierarquia. Os niveis mais altos da hierarquia sdo introduzidos
conforme o paciente supera os niveis mais baixos.

O autor ainda apresenta a dessensibilizac¢do in vivo, que envolve os mesmos passos ja
mostrados, porém o paciente ¢ gradualmente exposto ao estimulo provocador de medo ao
invés de apenas imagina-lo. Também ¢ possivel combinar a dessensibilizacdo imaginada e in
vivo, gradualmente avangando da primeira para a tltima.

Apesar da efetividade na exposi¢do in vivo, em alguns casos o agente causador da
fobia ndo pode ser manipulado com tanta facilidade ou pode até ser potencialmente perigoso,
como no caso de animais peconhentos ou altura. Neste cenario se encaixa a realidade virtual,
uma alternativa para simular uma situagdo sem os perigos que ela possa oferecer.

2.3 REALIDADE VIRTUAL

Poucos avangos em tecnologias relacionadas a computa¢do deixaram uma impressao
tao grande quanto a realidade virtual (EARNSHAW, 2014). Segundo o autor, um sistema de
realidade virtual ¢ aquele que d4 ao usudrio a experiéncia de estar imerso em um ambiente
sintetizado.

Lanier (2017) reconhece a realidade virtual como uma das fronteiras cientificas,
filosoficas e tecnologicas desta era. O autor ainda coloca que este € um meio de criar - para o
usudrio - ilusdes imersivas que vao desde um lugar diferente, seja ele fantasioso, futurista, até
simular um corpo que nem seja humano e ainda assim se mantém como o aparato mais
apropriado para investigar o que um ser humano ¢ em termos de cognicao e percepgao.

Botella et al. (2017) afirmam que a realidade virtual é a tecnologia que consiste em
mundos gerados por computador que sejam praticamente indistinguiveis do mundo real e que,
através desta tecnologia, seja possivel criar experiéncias artificiais em tempo real, desta forma
0 usuario se sente imerso e capaz de realizar interacdes como se estivesse no mundo real.

Riva et al. (2007) ressalta que a principal caracteristica da realidade virtual ¢ a
capacidade de induzir um sentimento de “presenca” no mundo virtual que o usudrio
experimenta. A capacidade da realidade virtual de fazer o usudrio sentir que ele estd em um
certo lugar e tendo uma experiéncia relevante levanta inumeras possibilidades para a
psicologia (BOTELLA et al., 1998).

Atualmente, existe uma diversidade de dispositivos de realidade virtual, como o

Google Cardboard, um oculos de papelao com um compartimento para os smartphones e
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possui uma lente que proporciona a imersao na tela do celular (UDACITY BRASIL, 2017). O
autor também cita os dispositivos como o Oculus Rift e HTC Vive que sdo voltados para
computadores de mesa. Estes exigem um investimento financeiro maior devido a necessidade
de uma alta capacidade de processamento grafico, porém oferece maior liberdade de
movimento.

De acordo com The Guardian (2017) um dos fatores que foram muito importantes na
popularizagdo da realidade virtual, viabilizando produtos relacionado a tecnologia, foi o
lancamento do headset Google Cardboard. Esse kit de desenvolvimento de software (SDK)
para realidade virtual também foi fundamental, uma vez que ele permite aos desenvolvedores
aplicar fungdes basicas de aplicativos em realidade virtual em smartphones (LANG, 2016;
GOOGLE VR, 2018).

O fato de que aplicagcdes em realidade virtual simulam experiéncias e provocam
ansiedade, incluindo sintomas fisiologicos como sudorese e nausea, enfatizam o potencial da
tecnologia (EICHENBERG; WOLTERS, 2012). Além disso, Emmelkamp et al. (2002)
notaram que pessoas com acrofobia sentiam o mesmo nivel de ansiedade quando eram
expostas a altura em um ambiente real e em um ambiente virtual (idéntico ao real).

A Figura 3 mostra o resultado de um trabalho voltado a terapia de exposi¢ao com o

6culos de realidade virtual Oculus Rift, neste caso para aracnofobia.

Figura 3 - Cenas do tratamento para aracnofobia.

Fonte: Shunnaq e Raeder (2016).

Nesta situagdo, os autores utilizaram a técnica da inundacdo, onde o paciente deveria
permanecer em um quarto com aranhas no chdo, na cama, nas paredes, no teto. O cenario
incluia o uso de efeitos sonoros € movimento.

Botella et al. (2017) consideram que aplicacdes em realidade virtual para terapias de
exposi¢do se tornaram uma alternativa eficaz com resultados equivalentes a tratamentos
tradicionais para fobias. De acordo com os autores, essa ¢ uma ferramenta capaz de agregar
ainda mais ao campo de tratamentos psicologicos, porém o mais importante ¢ a aceitacao de

tal tecnologia por parte dos profissionais da area.
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2.4 JOGOS

Huizinga (1971) define jogo como uma atividade livre, experimentada como ficticia e
que acontece fora do cotidiano, mas que pode absorver completamente o jogador. A cultura
moderna ¢ caracterizada por uma tendéncia popular de cumprir uma necessidade de diversao,
refletindo a dominancia dos jogos em muitos aspectos da vida humana, desconsiderando a
condi¢ao social do individuo (MIELICKA-PAWIOWSKA, 2016).

Existe uma variedade incontavel de jogos, que podem ser jogos de sociedade, jogos de
habilidade, de azar, ao ar livre, de paciéncia, jogos de construcao etc (CAILLOIS, 2017). O
autor reconhece que apesar da diversidade, a palavra jogo sugere as ideias de desenvoltura,
risco ou habilidade, sobretudo estimulando uma atmosfera de descanso ou relaxamento, sem
consequéncias para a vida real.

Segundo Mielicka-Pawtowska (2016) jogar e seus comportamentos ja sdo alvo de
pesquisa em diversas areas, um assunto que interessa representantes das ciéncias humanas e
sociais, assim como educadores, socidlogos e antropologistas. Ainda para o autor, jogar foi, ¢
e, muito provavelmente, sera tratado por pesquisadores como uma das mais importantes
manifestagoes de atividade humana.

Todo jogo constitui um sistema de regras que define o que pertence € o que nado
pertence a ele, isto ¢, o permitido e o proibido (CAILLOIS, 2017). O autor ainda afirma que
estas condi¢des sdo simultaneamente arbitrarias, imperativas e definitivas. As regras nao
podem ser violadas sob nenhum pretexto, pois o jogo sé € mantido pelo desejo de respeita-las.

De acordo com Rodriguez (2006), um jogo/brincadeira deve fazer sentido ao
participante, portanto a maior parte dos jogos pressupde que o jogador ja esteja ciente dos
objetivos, equipamentos e regras. Mesmo as formas mais primitivas de jogo implicam alguma
forma de entendimento intuitivo.

Crawford (1982) lista quatro elementos considerados fundamentais para qualquer
jogo, sendo eles:

e representacdo: representar o que ¢ real, mesmo que seja de uma forma

fundamentalmente subjetiva;

e interacdo: um fator crucial ¢ a capacidade de gerar causas e observar efeitos, o

poder de interferir e decidir como as coisas vao mudar;

e conflito: surge naturalmente da interagdo com o jogo. Durante a jornada até o

objetivo os obstaculos tentam prevenir qualquer avango e quando tais obstaculos

sao controlados por um agente inteligente, ha conflito; e
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e seguranca: conflito implica perigo, perigo significa o risco de sofrer algum dano e
sofrer danos ¢ algo indesejavel. Deste modo, o jogo deve oferecer uma experiéncia
psicologica de conflito excluindo suas realizagdes fisicas, isto €, uma versao segura
de experienciar a realidade.

Caillois (2017) lista algumas caracteristicas tipicas de um jogo:

e livre: o jogador ndo pode ser obrigado, pois isso tira a esséncia de divertimento
atraente e alegre;

e separado: limite de espaco e de tempo previamente definidos;

e incerto: o desenrolar nao pode ser determinado e o resultado ndo pode ser obtido
antecipadamente;

e improdutivo: ndo gera bens, riqueza ou qualquer outro recurso. De acordo com o
tipo de jogo, apenas movimenta propriedades no circulo de jogadores, terminando
com as mesmas propriedades do inicio da partida;

e regrado: suspende as leis convencionais e instaura temporariamente uma legislagcdo
nova, acima de qualquer outra; e

e ficticia: reconhecimento de uma realidade diferente ou uma irrealidade em relagao
a vida cotidiana.

O autor esclarece que tais caracteristicas sdo puramente protocolares e ndo antecipam

o conteudo dos jogos.

Um espaco conceitual foi idealizado e ficou conhecido como “o circulo magico”.
Conforme Dodig-Crnkovic e Larsson (2005), esta ¢ uma das caracteristicas fundamentais de
uma atividade ludica, um lugar onde agdes e significados que podem ser inaceitaveis fora de
um contexto sdo sustentados pelo jogo e adquirem um sentido.

Os jogos permitem o estimulo da imagina¢do e podem ser tratados como a causa e, ao
mesmo tempo, a consequéncia da existéncia da cultura (MIELICKA-PAWIOWSKA, 2016).
O autor ainda coloca que nao ha muita surpresa no fato de que pesquisas cientificas estejam
redirecionadas na procura pela individualidade humana através de sua capacidade de criar
mundos novos.

2.4.1 Jogos digitais

Humanos e maquinas tem habilidades tao diferentes que sistemas marcantes emergem
quando tais habilidades sdo combinadas (KRAUSE, 2014). Ainda de acordo com o autor,
humanos podem lidar com uma ampla gama de tarefas, até construir maquinas que resolvem
problemas, enquanto as maquinas estao limitadas a tratar apenas com as tarefas as quais foram

construidas para lidar.
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Um jogo digital/eletronico utiliza a tecnologia de um computador para representar um
jogo e atualmente ¢ uma das formas de entretenimento mais rentdveis do mundo, mas
recentemente seu potencial vem sendo explorado para fins além de entreter (BRITANNICA
ESCOLA, 2018). As Figuras 4 e 5 mostram, respectivamente, os jogos Tennis for two de 1958

e ADRIFT de 2016, onde fica bem explicito a evolucao de aspectos graficos e de interface.

Figura 4 - Tennis for two em um osciloscopio, simula uma partida de ténis.

Fonte: Pacheco (2016).

Figura 5 - ADRIFT, o jogador controla a ultima sobrevivente de uma estagdo espacial.

Fonte: Wordsworth (2016).

Anos depois, com o advento da internet, os jogos foram ainda mais propagados e

eliminou-se a necessidade dos jogadores de ficar no mesmo espago fisico, tornando possivel



22

que pessoas em qualquer parte do mundo pudessem jogar juntas (MONTEIRO;
MAGAGNIN; ARAUJO, 2015). Recentemente, os jogos de realidade virtual tém se mostrado
como uma tendéncia, e seu potencial tem sido amplamente explorado em diversos campos
além do entretenimento (BRITANNICA ESCOLA, 2018).

Segundo Rutter e Bryce (2006) mesmo que um individuo ndo se envolva com jogos
digitais, ¢ dificil ndo estar ciente de sua importdncia como um fendmeno cultural
contemporaneo. Para os autores, a maneira como jogos digitais envolvem uma ampla gama de
forgas culturais, tecnoldgicas, politicas e econdmicas ¢ uma das razdes que incentivam cada
vez mais pesquisas académicas voltadas a este tema.

De acordo com Dodig-Crnkovic e Larsson (2005), jogos computacionais ja sdo um
produto estabelecido, porém a questdo principal ndo ¢ sobre a sua legitimidade, mas qual seria
a melhor forma usé-los, considerando todas as qualidades que esta midia oferece e
minimizando os efeitos negativos.

Existem algumas caracteristicas que compdem um jogo digital, como o género de
jogo, a perspectiva do jogador e seu proposito. Cada caracteristica possui suas classificacdes
especificas, que nao sdo mutuamente exclusivas ou coletivamente exaustivas, portanto o
género de um jogo, por exemplo, pode possuir diversas classificagdes simultaneas. A seguir
serdo aprofundadas as caracteristicas supracitadas com exemplos de classifica¢des tipicas de
cada uma.

2.4.1.1 Perspectiva do jogador

Denisova e Cairns (2015) afirmam que a perspectiva do jogador ¢ uma das decisdes
mais importantes ao criar um jogo digital. Os autores colocam que o ponto de vista suste
experiéncias distintas de imersdo para o jogo eletronico e percepcao diferente do espago do
jogo.

Em jogos digitais, “primeira pessoa” refere-se a perspectiva da qual o jogador enxerga
o ambiente, por isso a visao que se tem do jogo ¢ a partir dos olhos do personagem que esta
sendo controlado (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Jogos de realidade virtual sdo mais
compativeis com esta perspectiva, pois os movimentos de rotacdo da cabeca executados pelo
jogador podem ser replicados de forma mais natural no jogo, adicionando ainda mais a

imersdo. O jogo Overwatch, na Figura 6, ¢ um exemplo de jogo em primeira pessoa.
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Figura 6 - Overwatch, o jogador controla personagens com habilidades tinicas.

Fonte: Cheong (2015).

Hé também o ponto de vista em “terceira pessoa”, que permite ao jogador observar o
personagem principal em agdo, sem passar a sensacdo de que ele seja o personagem
(DENISOVA; CAIRNS, 2015). A Figura 7 mostra o jogo The Elder Scrolls V: Skyrim, que

pode ser jogado na perspectiva em terceira pessoa.

Figura 7 - The Elder Scrolls V: Skyrim, o jogador controla um aventureiro em um mundo de fantasia.

Fonte: Steam (2018).
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Denisova e Cairns (2015) ainda afirmam que esta perspectiva entrega um campo de

visdo mais amplo da area em volta, porém isso minimiza o foco de interesse do jogador. Por

essa razdo, alguns jogos oferecem a opcdo de alternar a perspectiva, para balancear as

desvantagens de cada ponto de vista.

2.4.1.2 Géneros de jogos digitais

Um género de jogo eletronico ¢ uma caracteristica especifica de jogos baseada nas

propriedades especificas de jogabilidade (forma de jogar). Adams (2010) lista alguns dos

géneros de jogos digitais mais comuns:

acao: enfatiza os desafios fisicos, incluindo coordenacdo mao-olho e tempo de
reacdo. O personagem do jogador deve navegar pelos niveis, coletar objetos, evitar
obstaculos e lutar contra inimigos usando suas habilidades, bem como armas e
outras ferramentas a disposicao;

aventura: o jogador assume o papel de um protagonista em uma historia interativa
orientada a exploragdo e resolugdo de quebra cabecas. Normalmente ¢ focado na
narrativa, por isso grande parte deles ¢ projetada para uma experiéncia single player
(jogador tinico);

estratégia: enfatiza habilidade de pensamento e planejamento para alcancar a
vitoria. Oferece desafios estratégicos, taticos e as vezes logisticos. Muitos jogos
também oferecem desafios econdmicos e exploragio;

role-playing-game (rpg): controla-se as agdes de um ou varios personagens
imersos em um mundo bem definido. E focado em narrativa, desenvolvimento de
personagem, bem como complexas mecanicas de jogo e imersao;

esporte: simulam esportes reais. O time oponente pode ser controlado por outro
jogador ou uma inteligéncia artificial; e

corrida: o jogador participa de uma competi¢do de corrida com qualquer tipo de
veiculo terrestre, aquatico, aéreo ou espacial. Podem ser baseados em qualquer
coisa, desde campeonatos de corridas do mundo real até cendrios totalmente

fantasticos;

Cada género abrange uma ampla gama de jogos digitais, o que leva a criagdo de

classificagdes ainda mais especificas, chamadas subgéneros. O point and click, por exemplo, é

um subgénero de aventura, normalmente voltado a narrativa, no qual o usudrio interage com

um mouse ou qualquer outro dispositivo de apontar, como o dedo em um smartphone (FLOSS

MANUALS, 2018).
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2.4.1.3 Proposito do jogo

Baranowski et al. (2008) declaram que os videogames oferecem amplo envolvimento
dos jogadores para muitas criangas e adultos e, assim, fornecem um canal para transmitir
experiéncias e mensagens sobre habitos saudaveis em um formato envolvente e divertido.

Enquanto a maior parte dos jogos digitais sdo voltados ao entretenimento, muitos
outros jogos sdo projetados com outro proposito. Os serious games podem englobar qualquer
classificagdo de género de jogo, desde um quebra-cabeca até acdo frenética, contanto que sua
aplicacdo ndo tenha apenas o proposito de apenas entreter.

Segundo Anderson (2009), ha quem discuta que mesmo que a pedagogia seja algo
implicito em serious games, ela deve ser algo secundario ao entretenimento, determinando
que um serious games que ndo ¢ divertido de se jogar seria inutil, independentemente de seu
valor pedagdgico. Por esse motivo o autor afirma que os desenvolvedores e os especialistas de
cada area devem trabalhar juntos para desenvolver jogos envolventes e motivadores no futuro.
2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversas aplicagdes e plataformas com foco em tratamento de fobias foram
construidas até o presente momento. Alguns destes sao demonstrados a seguir.

Estacio, Jacob e Artero (2000) apresentam um sistema que emprega a realidade virtual
para o tratamento de fobias, mais especificamente a acrofobia. Nele ¢ possivel andar
livremente pelo bairro que foi construido e até usar o elevador panoramico do prédio, porém
os autores nao puderam experimentar utilizando equipamentos especificos, como um capacete
proprio para realidade virtual.

Nogueira, Silva e Matias (2011) construiram um sistema que usa ndo s6 a realidade
virtual, como também a realidade aumentada. O programa abrange o tratamento das seguintes
fobias: acrofobia, aracnofobia, claustrofobia (lugar fechado), batracofobia (sapo), apifobia
(abelha) e musofobia (rato). A ferramenta funciona seguindo alguns passos:

e Paciente seleciona a fobia;

e Técnica mais apropriada para a fobia ¢ selecionada;

e (Caso seja realidade virtual:

o Busca de informag¢des no banco de dados; e
o Cena ¢ exibida;

e (Caso seja realidade aumentada:

o Captura informagdes de ajuste e busca os dados no banco de dados; e

o Exibe o objeto virtual de acordo com o ajuste informado.
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I3

Entretanto, ¢ necessario um computador conectado a uma camera e Oculos de
realidade virtual. Também ndo fica claro se durante a exibi¢do de cena o paciente executar
algum tipo de ag@o ou movimento.

Wauke, Costa e Carvalho (2004) apresentam o VESUP, um sistema de realidade
virtual para apoiar o tratamento de fobias urbanas, com eventos relacionados a situacdes reais
que ocorrem no dia a dia de pessoas que vivem em grandes centros urbanos. O VESUP possui
trés ambientes virtuais focados em fobias urbanas: elevador panoramico, elevador
convencional e tinel. Além disso, todos os ambientes possuem uma opg¢ao de saida rapida da
cena e sons para aproxima-los da realidade. O elevador panoramico aborda a acrofobia,
gradualmente passando de um andar para o outro. O elevador convencional trabalha com a
claustrofobia, onde o tempo de permanéncia no ambiente conduz o tratamento. Por fim o
tunel, onde o usudrio passa de um trecho sem trafego para um trecho com engarrafamento. Os
autores ressaltam que os trés ambientes também podem ser usados para o tratamento de
agorafobia.

O VirtualPhobia ¢ um modelo desenvolvido por Shunnaq e Raeder (2016) para terapia
virtual de fobias. O objetivo € propor um sistema de terapia virtual mais amplo e flexivel
representando um sistema que permite o tratamento de diversas fobias utilizando diferentes
técnicas através da imersdo do paciente em um ambiente virtual com capacetes proprios para
realidade virtual, com suporte para adicdo de novos modulos com outras técnicas ou fobias.
Um protétipo foi desenvolvido com o suporte aos tratamentos de inundagdo, implosao,
racionalizacdo e dessensibilizagdo sistematica, bem como suporte a mais de uma fobia. O
prototipo foi testado com voluntarios para avaliar os niveis de realidade, imersdo e ansiedade
causados. Ao fim os resultados mostraram que o modelo ¢ aplicavel e que a realidade virtual
tem grande forca quando aplicada a psicologia humana, sendo que 80% dos participantes

relataram sentir medo ou rea¢des caracteristicas a ansiedade.
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3 METODOLOGIA

Esta ¢ uma pesquisa aplicada na qual foi desenvolvido um serious game em realidade
virtual para o tratamento de acrofobia. A técnica de dessensibilizagdo sistematica foi
incorporada ao design do jogo, de modo que o jogador tenha que fazer uma autoavaliacao de
seu nivel de medo ao final de cada fase para que seja possivel avangar no jogo.

Esta secdo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho, o desenho de estudo
adotado os materiais escolhidos e os documentos essenciais para o desenvolvimento do
projeto.

3.1 MATERIAIS

A Figura 8 apresenta uma visdo geral do jogo proposto neste trabalho, bem como a
relacdo dos elementos mais importantes para o jogo, portanto, esta secdo apresenta 0s
materiais utilizados para a producao deste sistema.

Figura 8 - Visdo geral do jogo.
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O jogador (em verde) € o usuario do sistema, ele vai interagir com o jogo e escolher
como utiliza-lo. Para a constru¢do dos ambientes de jogo (em roxo) os pacotes de objetos
Cidade Modular e Pacote Urbano foram utilizados, além da funcionalidade (em azul) de
clique com olhar. Os pacotes e a funcionalidade citados estdo disponiveis na loja eletronica
Unity Asset Store e podem ser facilmente integrados ao projeto do jogo depois de adquiridos.
Este jogo foi desenvolvido para o sistema operacional de smartphones Android, portanto estas

serdo as tecnologias utilizadas:
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e Unity 3D: motor de jogo multiplataforma que oferece um ambiente de criagao de
jogos bidimensionais (2D) ou 3D, aplicativos e outras experiéncias para
computadores, consoles de videogame e dispositivos moveis (UNITY, 2018);

e Google VR SDK (em amarelo): possui suporte para smartphones, visualizadores e
controladores montados na cabeg¢a, monitores autonomos montados na cabeca e
aplicativos. O Google VR fornece um SDK para o Unity que permite criar conteudo
de realidade virtual para os dispositivos citados (UNITY, 2018);

e C#: a criacdo de scripts (roteiros) € essencial para qualquer jogo, pois 0s scripts sao
responsaveis por definir qual a resposta para determinada agdo do jogador (UNITY,
2018). Na plataforma Unity os scripts se compdem de trechos de codigos e com
suporte para poucas linguagens de programacao, sendo o C# uma delas; e

e Visual Studio Code: editor de cddigo-fonte leve, mas poderoso, que ¢ executado a
partir da area de trabalho do computador e permite a instalagdo de extensdes para
oferecer mais recursos de desenvolvimento a diversas linguagens de programacao,
como por exemplo o C# (VISUAL STUDIO CODE, 2018).

Além das tecnologias citadas, ¢ essencial o uso de um par de 6culos headset de
realidade virtual, como o Google cardboard ou VR box. Tal 6culos comporta o smartphone
que possui o jogo instalado e permite que o usuario desfrute da experiéncia por completo.

3.2 PROCEDIMENTOS
Para atingir os objetivos propostos, foi elaborado o desenho de estudo ilustrado na

Figura 9, que descreve as etapas de desenvolvimento do trabalho.
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Figura 9 - Estrutura metodologica.
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A primeira etapa deste trabalho se deu por reunides com o especialista de dominio, o
professor e psicologo Fabiano Fagundes, a fim de decidir qual seria a técnica/abordagem da
psicologia mais adequada para ser utilizada. Aqui foi decidido o uso da dessensibilizacao
sistematica como melhor alternativa para este trabalho e que o acompanhamento do psicologo
durante uma sessao de jogo € essencial. Determinou-se que para integrar a dessensibilizacao
sistematica ao jogo os niveis devem comecar com um cenario no solo, depois avangar para
um nivel com pouca altura e ficar mais alto a cada novo nivel.

Apos as orientagoes do especialista de dominio deu-se a segunda etapa. Durante esta
etapa o tema (realidade virtual) e a técnica recomendada (dessensibiliza¢do sistematica) na
etapa 1 foram estudadas, além de topicos como emocgdes, medo, fobia, acrofobia, tratamento
de fobias, jogos e jogos digitais. Os estudos sobre os topicos se deram por livros, artigos,
dissertagdes, teses e paginas da web.

Para fundamentagdo e compreensdo do trabalho, na etapa 3 o referencial tedrico foi
desenvolvido e compde-se de textos acerca da atuacdo das emogdes, os estados da emogao
medo, fobias e suas caracteristicas, particularidades da acrofobia, tratamentos utilizados para

fobias, realidade virtual e conceituagdo de jogos e jogo digitais.
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Na etapa 4 ocorreu o planejamento para desenvolvimento, onde foram definidas as
ferramentas que foram utilizadas, uma analise sobre tais ferramentas para determinar qual
seria a abordagem mais apropriada para seguir com elas e a elabora¢do de uma metodologia
para o desenvolvimento de jogos de realidade virtual para o tratamento de fobia, mais
especificamente a acrofobia.

Durante a quinta etapa o documento de game design foi elaborado. Criar um jogo,
assim como qualquer software, pode ser um processo complexo e com varios riscos, portanto
depois de pronto o game design serve como um guia para orientar o desenvolvimento do jogo.
A sexta e ultima etapa ¢ onde o jogo foi desenvolvido, de acordo com o que foi estabelecido

anteriormente no game design.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta o jogo sério para realidade virtual ALTVRA, desenvolvido para
auxiliar o tratamento de acrofobia, o medo de altura. O jogo foi projetado tendo como base a
técnica de dessensibilizagao sistematica, na qual o paciente ¢ gradualmente exposto de forma
imaginaria ou in vivo a entidade ou situagdo que gera a ansiedade caracteristica de uma fobia.

A dessensibilizacdo sistematica de forma imaginaria, apesar de se mostrar mais
adequada para o estagio inicial do tratamento (MERRELL, 2013), estd naturalmente limitada
a forma como ¢ aplicada. A exposicao aos medos pode ser realizada através de imagens
mentais, sem que o paciente precise sair do ambiente terapéutico. A dessensibilizagdo in vivo
envolve exposicao direta ao estimulo causador de medo e, devido a isso, ha uma dificuldade
em preparar um cendrio adequado para a aplicagdo da técnica. Além disso, deve-se considerar
os riscos envolvidos em alguns tratamentos, como no caso da ofidiofobia (medo de cobras),
onde o agente causador da fobia pode causar algum dano real aos envolvidos.

Este jogo foi desenvolvido de modo a fornecer uma experiéncia de dessensibiliza¢ao
sistematica em realidade virtual, que emerge o jogador em um ambiente virtual em tempo
real, juntando a comodidade e seguranga da dessensibilizagdo imagindria e a exposi¢cao mais
direta da dessensibiliza¢dao in vivo, além da capacidade da realidade virtual de estimular a
ansiedade em acrofobicos de forma semelhante ao de um ambiente real (EMMELKAMP et
al., 2002).

O desenvolvimento teve como base trabalhos ja disponiveis na Internet, especialmente
os que foram citados na se¢do 2.5 deste trabalho, buscando aproveitar os pontos positivos dos
resultados que foram apresentados, aperfeicoar os pontos negativos e incorporar novos
elementos que utilizam recursos mais modernos que surgiram apos a producdo destes
trabalhos.

As secdes a seguir apresentam o fluxo de navegacdo do jogo; a interface das telas,
tanto dos menus quanto da se¢do jogavel; uma exibicdo de como sdo os ambientes montados
no jogo; e os principais trechos de codigos.

4.1 FLUXO DE NAVEGACAO

Um mapa das telas presentes no ALTVRA foi construido para organizar o fluxo
basicos entre elas. Logo, uma etapa importante para o desenvolvimento da interface visual do
jogo foi a concep¢do de um mapa que indica cada tela e as possibilidades de navegagdo entre

elas, conforme ilustrado na Figura 10.
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Figura 10 - Fluxo de navegagdo do ALTVRA.
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O fluxo de navegagdo exibido na Figura 10 baseia-se no que foi apresentado por
Shunnaq e Raeder (2016), que propdoem um modelo proprio para o uso em terapias

expositivas com realidade virtual. O produto desenvolvido neste trabalho foi dividido em trés
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ambientes principais: o Menu Inicial, o Jogo e a Autoavaliacao. Cada ambiente conta com seu

proprio conjunto de telas, sendo que pelo menos uma das telas de um ambiente possibilita a

navegacao para outro ambiente. As telas do jogo sdo detalhadas a seguir:

o Menu Inicial: Primeiro ambiente que o jogador tem acesso ao abrir o jogo. Contém o

Menu Principal e o Menu Opgdes.

o

Menu Principal: primeira tela exibida ao jogador, contém um botdo que leva
ao ambiente Jogo e um botdo que leva para o Menu Opgoes.
Menu Opgoes: lugar para alterar as configuragdes graficas do jogo, inclui um

botao para voltar ao Menu Principal.

e Jogo: segundo ambiente ao qual se tem acesso, onde o jogo acontece. Engloba os

quatro niveis do jogo, que representam as etapas na dessensibilizacdo sistematica.

O

Nivel 1: primeiro nivel do jogo. Se passa na primeira cidade, ndo possui botdes
de navegacdo e ao final do nivel ¢ redirecionado ao ambiente de
Autoavaliagdo.

Nivel 2: segundo nivel do jogo. Se passa na primeira cidade, ndo possui botdes
de navegacdo e ao final do nivel ¢ redirecionado ao ambiente de
Autoavaliacao.

Nivel 3: terceiro nivel do jogo. Se passa na segunda cidade, ndo possui botdes
de navegacdo e ao final do nivel ¢ redirecionado ao ambiente de
Autoavaliacao.

Nivel 4: quarto nivel do jogo. Se passa na segunda cidade, ndo possui botdes
de navegacao e ao final do nivel € redirecionado a tela de Parabéns.

Parabéns: tela que representa o fim do jogo. Contém uma mensagem
parabenizando o jogador e um botdo de confirmagdo que leva ao Menu

Principal.

o Autoavaliacdo: terceiro ambiente que o jogador tem acesso. Possui cinco telas

incluindo a tela onde realiza-se a autoavaliacdo da ansiedade.

o

Completou: aparece assim que o jogador termina um nivel, possui um aviso
sobre a autoavaliacdo da ansiedade e um botdo de confirmacdo que leva a
Escala de Ansiedade.

Escala ansiedade: lugar onde ocorre a autoavaliacdo da ansiedade. Abrange
onze botdes, cada um representando uma intensidade de ansiedade. Os botdes
0 a 4 levam ao proximo nivel. O botdao 5 leva a tela Alerta. Os botdes 6 a 8

direcionam a tela Novamente. Os botdes 9 e 10 direcionam a tela Pare.
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o Alerta: tela que exibe uma mensagem de alerta para o jogador a respeito da
intensidade dos proximos niveis. Possui os botdes SIM, que faz o jogo avancar
para o proximo nivel e NAO, que leva o jogador para a tela Novamente.

o Novamente: possui uma mensagem que avisa o jogador que o nivel que
acabou de ser completado deve ser repetido. Contém um botao de confirmagao
que leva ao nivel em questdo.

o Pare: apresenta uma mensagem recomendando que a se¢do de jogo seja
encerrada. Possui um botao de confirmagao que leva ao Menu Principal.

4.2 INTERFACES DO JOGO

O jogo foi projetado de forma a oferecer interfaces intuitivas para o jogador. Os botdes
se destacam no ambiente e os textos em geral sdo grandes para que a leitura seja facilitada ao
maximo. A predominancia de cores claras nos menus foi evitada para que o brilho excessivo
causado por cores desta natureza nao incomode a visao do usuario. A Figura 11 demonstra o

Menu Principal, a primeira tela do jogo na qual o jogador tem contato.

Figura 11 - Menu Principal do ALTVRA.

ALTVRA

JOGAR

A area em verde mostrada na Figura 11 representa um texto com o nome do jogo
desenvolvido neste trabalho, a 4rea azul possui um ponto branco, este ¢ o reticulo que
representa o local que o jogador esta olhando, enquanto a area vermelha ¢ a regiao dos botdes,
com dois botdes sendo mostrados: “JOGAR”, que comecga o jogo direcionando o jogador para

o primeiro nivel e “OPCOES” abre o menu de opcdes.
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Os botdes possuem o minimo possivel de texto, isto se deve a forma de interagdo do
jogador com a interface do jogo: o gaze click, ou clique com olhar. Por se tratar de um jogo de
realidade virtual, € necessario que o smartphone que o executa esteja inserido em um 6culos
de realidade virtual, como VR BOX ou google Cardboard, e portanto fica fora de alcance para
interacdes do jogador.

O gaze click ¢ uma forma de contornar este problema, uma vez que ¢ possivel simular
um clique apenas direcionando o reticulo (4rea azul da Figura 11) a qualquer elemento
presente no jogo que permita interacao, seja ele um botdo no menu ou um objeto presente nos
ambientes jogaveis.

O reticulo com gaze click possui duas formas: os formatos de ponto e de
circunferéncia. A forma de ponto possui a aparéncia de um ponto branco e representa que o
reticulo ndo esta interagindo com nenhum elemento do jogo. A forma de circunferéncia
possui a aparéncia de uma circunferéncia inicialmente branca que progressivamente torna-se
cinza e, quando a mudanca de cor se completa, simula um clique na regido que se encontra o
reticulo.

Considerando esta caracteristica do clique com olhar, os botdes possuem o minimo de
texto (duas palavras no maximo) para que o jogador nao precise olhar diretamente para eles e

causar um clique ndo-intencional. A Figura 12 mostra a interface no momento de jogo.

Figura 12 - A interface no momento de jogo.
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O comeco do primeiro nivel na perspectiva do jogador ¢ mostrado na Figura 12. A
area rosa apresenta o objeto transparente que sinaliza um ponto da rota onde ¢ possivel se
mover. O objeto em questdo também emite particulas azuis para despertar a atengdo do
jogador caso ele fique desorientado e nao saiba para onde prosseguir.

Na area branca, o reticulo se encontra sobre um objeto interativo e, portanto, assume a
forma de circunferéncia para simular um clique. O tempo necessario para a mudanca de cor
pode ser ajustado a vontade do desenvolvedor.

Apos alcangar o ultimo ponto da rota de um nivel o jogador ¢ direcionado para a tela

Completou, conforme pode ser visto na Figura 13.

Figura 13 - Tela Completou.

MENU
PRINCIPAL

PARABENS!!
:D
VOCE CONSEGUIU |

A SEGUIR, CLASSIFIQUE O GRAU DA SUA
ANSIEDADE DURANTE O NIVEL.

OK

A tela Completou, mostrada na Figura 13, exibe dois trechos informativos e dois
botdes:
e em branco, um botdo fixo durante todo o processo de Autoavaliagdo que retorna ao
Menu Principal;
e cm verde, uma mensagem para celebrar que o jogador tenha terminado um nivel;
e em vermelho, uma mensagem para instruir sobre o que estd por vir na tela seguinte; e
e em rosa, o botdo “OK” direciona para a autoavaliacdo de ansiedade, mostrada na

Figura 14.
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Figura 14 - Tela de autoavaliagdo de ansiedade.

MENU
PRINCIPAL

ESCALA DE ANSIEDADE

A Figura 14 mostra uma visdo geral da Tela Escala de Ansiedade, dividida em duas
partes: o titulo da tela (area amarela) e a escala de ansiedade (area roxa), onde o jogador deve
classificar de 0 a 10 seu nivel de ansiedade durante o nivel que acabou de completar. Cada
numero presente na Figura 14 ¢ um botao interativo e suas cores refletem o nivel de ansiedade
que representam, sendo mais suaves para os niveis mais baixos € mais intensas para os niveis
maiores de ansiedade.

A classificagao de ansiedade no processo de autoavaliagdo esta dividido de forma que:

e 0 a 4: nenhuma ou pouca ansiedade, o jogador ¢ considerado apto para avangar ao
préoximo nivel;

e 5: ansiedade moderada, o jogador ¢ alertado sobre o aumento de intensidade dos
proximos niveis e deve confirmar se quer continuar;

e 6 a 8: ansiedade intensa, o jogador ndo estd apto para continuar, portanto o ultimo

nivel deve ser repetido; e

o 9 e 10: ansiedade maxima, encerra a sessdo de jogo com o 6culos e continua apenas
com o psicologo.

Por ser um menu muito extenso horizontalmente, ¢ necessario que o jogador
movimente a cabega nos sentidos esquerda-direita para que seja possivel ver toda a tela, assim

como demonstram as Figuras 15 e 16.
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Figura 15 - Parte esquerda da tela Escala de ansiedade.

Caso o jogador tenha classificado sua ansiedade como “5” ele ¢ direcionado para a tela

Alerta, mostrada na Figura 17.
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Figura 17 - Tela Alerta.

MENU
PRINCIPAL

FIQUE ATENTO,
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A tela Alerta, mostrada na Figura 17, possui duas areas: na area verde ha um aviso a
respeito dos proximos niveis € como eles sdo mais intensos, enquanto que na area vermelha o
jogador deve responder se deseja prosseguir ou ndo. Caso a resposta seja “SIM” ele ¢
direcionado para o proximo nivel. No entanto, se a resposta for “NAO” o jogador é

direcionado a tela Novamente, exibida na Figura 18.

Figura 18 - Tela Novamente.

| ANSIEDADE ALTA |

PARA SEU BEM-ESTAR, O NIVEL ANTERIOR DEVE
SER JOGADO NOVAMENTE

VOCE CONSEGUE SE TENTAR NOVAMENTE

)

OK

Além da escolha da opgdo “NAO” na tela Alerta, classificar o nivel de ansiedade
como “6”, “7” ou “8” na autoavaliacdo também direciona o jogador para a tela da Figura 18.

A tela em questdo ¢ dividida em trés regides: a area marrom possui uma mensagem
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advertindo sobre a alta ansiedade do jogador no momento, a area branca contém um aviso,
alertando que o nivel anterior vai ser repetido, a drea vermelha mostra uma mensagem de
incentivo e a area roxa abrange um botdo de confirmagdo que direciona o jogador para o
comego do nivel anterior. Por fim tem-se a tela Pare, apresentada na Figura 19.

Figura 19 - Tela Pare.

MENU
PRINCIPAL

QUE PENA :(
SUA EXPERIENCIA cOM O ALTVRA FOI MUITO
INTENSA

DE UM TEMPO POR AGORA,
EM OUTRO MOMENTO VOCE CONSEGUE
‘D

A tela mostrada na Figura 19 ¢ acessada caso o jogador tenha classificado a sua
ansiedade como “9” ou “10” na autoavaliacdo. Neste caso ele classificou que sua ansiedade
esta nos maiores niveis possiveis, portanto recomenda-se que a sessdo de jogo seja encerrada.
Para isso, a tela Pare possui uma mensagem informando que sua experiéncia com o jogo foi
muito intensa (&rea azul), uma mensagem recomendando o encerramento da sessdo de jogo
(area amarela) e um botdo de confirmacdo (area rosa), que direciona o jogador ao Menu

Principal. Na Figura 20 ¢ ilustrada a tela Parabéns.
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Figura 20 - Tela Parabéns.

PARABENS!!
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A tela Parabéns, exibida na Figura 20, ¢ acessivel somente apds completar todos os
niveis do jogo e, portanto, representa o fim da experiéncia com o ALTVRA. E dividida em
trés regioes, sendo uma mensagem de congratulacdo (drea verde), uma mensagem de
agradecimento (area vermelha) e um botdo que retorna ao Menu Principal (area branca).

4.3 AMBIENTES VIRTUAIS

A seguir sdo apresentados os quatro ambientes criados para compor os niveis do jogo
ALTVRA. O jogo possui dois ambientes principais, sendo o primeiro com pequenos prédios
espalhados pelo cendrio e bastante espaco de solo e o segundo ¢ um ambiente urbano com
prédios altos e alguns arranha-céus.

A dessensibilizagao esta representada no jogo, principalmente, pelos niveis e a forma
como os cendrios de cada nivel foram construidos. O jogador comeca pelo nivel 1 e s6 pode
acessar os outros niveis apds completar o anterior. Os cendrios vao ficando gradualmente
mais altos conforme o jogador vai progredindo no jogo.

Os dois ambientes principais também fazem parte do processo de dessensibilizacao,
uma vez que o primeiro ambiente € composto por modelos de prédios e outros objetos de
cendrio com uma aparéncia menos realista, enquanto o segundo ambiente, que s6 pode ser
acessado apds certo ponto no jogo, possui um cendrio mais trabalhado e com prédios e objetos

mais detalhados. O ambiente utilizado no Nivel 1 pode ser visto na Figura 21.
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Figura 21 - Vista com parte do cenario usado no Nivel 1.

O nivel 1 ¢ o primeiro passo na dessensibilizacdo e se passa exclusivamente no solo.
Por se tratar do nivel inicial este ¢ o momento que o jogador tem para aprender o
funcionamento do jogo e se familiarizar com o ambiente virtual. A Figura 22 mostra o cenario

utilizado no Nivel 2.

Figura 22 - Vista com parte do cenario utilizado no Nivel 2.
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Conforme apresentado na Figura 22, durante o Nivel 2 se da o primeiro contato do

jogador com a altura. O nivel ainda conta com travessias de um prédio para outro. Na Figura
23 ¢ exibido o Nivel 3.

Figura 23 - Vista com parte do cenario utilizado no Nivel 3.
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Assim como pode ser visto na Figura 23, houve uma mudanga no ambiente onde o
Nivel 3 se passa. O cendrio a partir de agora possui prédios mais altos, arranha-céus e o
ambiente em geral possui uma estética mais urbana. O cenario do nivel em questdo se passa

em um local mais alto que os anteriores e possui uma longa travessia entre prédios. Por fim, a

Figura 24 demonstra o Nivel 4.
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Figura 24 - Vista com parte do cenario utilizado no Nivel 4.

I

E perceptivel na Figura 24 que o Nivel 4 se passa no mesmo ambiente do Nivel 3 e,
por ser o ultimo nivel, se passa no cenario mais alto do jogo. Ao terminar este nivel o jogador
ainda deve passar pelo processo de autoavaliagdo de ansiedade e caso ndo seja necessario
repetir o nivel, ele entdo completa sua experiéncia com o ALTVRA.

4.4 CODIFICACAO

Esta secdo apresenta os trechos de codigo produzidos para os scripts do jogo. Os
scripts sdo roteiros que serao seguidos pelo programa e, por isso sdo essenciais durante o
desenvolvimento no Unity. Todos os trechos de cddigo foram implementados com o C#.

O produto desenvolvido neste trabalho possui dois scripts principais, um responsavel
pela transi¢ao de cenarios e outro para fazer o jogador se movimentar. A Figura 25 apresenta

uma funcao do script de navegacao de cenarios, responsavel por carregar o proximo nivel.

Figura 25 - Fungfo que abre o nivel seguinte.

ProximoNivel () {

cena = SceneManager.GetActiveScene();

SceneManager.LoadScene(cena.buildIndex + 1);

A funcdo exibida na Figura 25 busca, na linha 10, uma referéncia da cena ativa no

momento € 0 armazena na variavel cena e, na linha 11, soma 1 com o atributo buildIndex de
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cena para que a fungdo LoadScene possa carregar o nivel seguinte. A Figura 26 mostra a

ordem na qual as cenas estdo organizadas.
Figura 26 - Ordem das cenas.

Scenes In Build

¥ Scenes/MenuPrincipal
¥ Scenes/Nivel 1

¥ Scenes/Autoavaliacao 1
¥ Scenes/Nivel 2

¥ Scenes/Autoavaliacao 2
¥ Scenes/Nivel 3

¥ Scenes/Autoavaliacao 3
¥ Scenes/Nivel 4

¥ Scenes/Autoavaliacao 4
¥ Scenes/Parabens

VNN Bs WNKFEO

Na Figura 26, os numeros a direita representam o indice de cada cena, de forma

semelhante a estrutura de um array. A funcdo para repetir um nivel ¢ ilustrada na Figura 27.

Figura 27 - Fung¢@o para repetir o nivel anterior.

RepetirNivel () {

e cena = SceneManager.GetActiveScene();

SceneManager.LoadScene(cena.buildIndex - 1);

Na Figura 27, a funcdo se assemelha bastante ao que foi apresentado na Figura 25.
Entretanto, na linha 18 ha uma subtracao de 1 com o atributo buildIndex de cena para que a
cena anterior seja carregada. A ultima fung¢do do script de navegacdo de cenarios ¢€

apresentada na Figura 28.

Figura 28 - Funcao para retornar ao Menu Principal.

RetornarMenuPrincipal () {

Scene cena = SceneManager.GetActiveScene();

SceneManager.LoadScene(cena.buildIndex - cena.buildIndex);

Na Figura 28, a fungdo também se assemelha ao que foi apresentado na Figura 25. A
diferenca aqui estd na linha 25, onde o atributo buildIndex de cena ¢ subtraido por ele
mesmo, resultando no indice da cena Menu Principal.

A seguir, os trechos de codigo do script de movimentacdo do jogador serdo
apresentados. Este ¢ o script responsavel por deslocar o jogador até os pontos pré-

determinados nos cendrios. A Figura 29 apresenta um destes trechos.
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Figura 29 - Declaragao de variaveis.

ansform fimFase;
velocidade;

form[] rotaPontos;

Na Figura 29 tem-se a declaracdo de variaveis, dividida em dois tipos: as variaveis
publicas e varidveis privadas. As variaveis publicas ficam disponiveis para que tenham um
valor associada a elas pelo editor do Unity, enquanto que as privadas s6 podem ser
manipuladas em cédigo. Dentre as variaveis publicas, fimFase armazena o ponto que
determina o fim de um nivel, velocidade determina a velocidade de movimento do jogador e
rotaPontos ¢ um array que armazena todos os pontos que deverao ser percorridos durante um
nivel. Dentre as varidveis privadas, lugar armazena o local para o qual o jogador deve se
deslocar e ponto ¢ um contador. A Figura 30 apresenta a fun¢ao Start, nativa do Unity, que ¢
executada uma vez assim que se inicia uma nova cena.

Figura 30 - Fung@o Start.

Start()

lugar = transform;

ponto = ©O;

Na Figura 30, a fungdo Start executa agdes com duas variaveis, lugar que recebe uma
referéncia de transform para armazenar as coordenadas onde se encontra o jogador e ponto,
que recebe o valor 0. A Figura 31 apresenta a funcdo andar, responsavel por criar as

condig¢des que fazem o jogador se deslocar.
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Figura 31 - Fung@o que cria as condi¢des de movimento.

andar()

ponto + 1;
= rotaPontos[ponto];

Na Figura 31, a funcdo andar possui duas instru¢des. Primeiro, na linha 47, o
contador ponto ¢ incrementado com o valor 1 e em seguida, na linha 48, lugar recebe o valor
do array rotaPontos no indice representado por ponto. A Figura 32 apresenta a funcdo

Update, nativa do Unity, que ¢ executada constantemente durante a execu¢ao de uma cena.
Figura 32 - Funcao Update.

Update()

if(transform.position != lugar.position)
f
L

transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, lugar.position, velocidade);

if(transform.position == fimFase.position)

GetComponent<Na» rio>().ProximoNivel();

Na Figura 32, a fungdo Update ¢ responsavel pelo deslocamento do jogador. Ela ¢
composta por duas estruturas condicionais, sendo que a primeira, na linha 32, verifica se a
posi¢ao do jogador no momento ¢ diferente da posi¢ao armazenada em lugar, desta forma nao
ha deslocamento caso o jogador esteja no mesmo local que lugar (que armazena os pontos da
rota que deve ser percorrida nos niveis). Caso a posi¢do do jogador e lugar sejam diferentes a
instrucao da linha 35 ¢ executada, onde o jogador realiza um pequeno deslocamento em
direcdao a lugar a cada iteracdo do método Update. Na linha 38 tem-se a segunda estrutura
condicional, que verifica se a posicao do jogador ¢ a mesma que fimFase (armazena o ponto
que determina o fim do nivel). Caso a verificacdo seja positiva, chama no script de navegacao

de cenario o método que avanga para o proximo nivel.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve o objetivo de desenvolver um jogo para auxiliar o tratamento
de acrofobia. Tendo também como objetivos especificos elaborar o game design de um
serious game de realidade virtual voltado ao tratamento de acrofobia, incorporar a técnica de
dessensibilizacdo sistematica ao game design de um serious game, produzir um ambiente
virtual voltado para o tratamento de acrofobia e por fim, desenvolver um serious game a partir
deste ambiente virtual e game design. Todos os objetivos foram realizados, o que torna valida
a hipotese de que “Um jogo pode ter a técnica de dessensibilizacdo sistematica incorporada a
si, de forma que possa ser utilizado para auxiliar o tratamento de acrofobia.”

Para chegar ao resultado final foi adotada uma estrutura metodologica dividida em seis
etapas, que englobam desde reunides com especialista de dominio, estudos acerca dos temas
envolvidos neste projeto at¢ a producdo de um documento de game design seguido do
desenvolvimento do jogo.

Buscou-se desenvolver um jogo que segue fielmente a proposta de dessensibilizagdo
sistematica, de forma que o jogador possa se dessensibilizar de sua fobia e atenuar seu nivel
de ansiedade antes de avancgar para o proximo nivel. Os elementos de interface do jogo levam
em consideracdo as condi¢des do jogador no momento de jogo e espera-se que possam
contribuir para o tratamento do jogador.

O resultado final foi um jogo que empregou diversos conceitos, tecnologias e
funcionalidades, como dessensibilizagao sistematica, Unity, Google VR SDK, Gaze Click, C#
e Visual Studio Code para criar uma experiéncia onde o jogador deve percorrer diversos
cenarios que gradualmente ficam mais altos.

Vale destacar que os resultados produzidos e apresentados sdo baseados no que ¢
disponibilizado em diversas fontes. Alguns trechos de codigo foram adaptados da
documentagao do Unity, enquanto os ambientes virtuais produzidos foram adquiridos na loja
eletronica Unity Asset Store e posteriormente adequados de acordo com o que era necessario
para o desenvolvimento.

Como trabalhos futuros, considera-se as seguintes possibilidades:

e realizar testes de validagao do ALTVRA com pessoas acrofobicas;

e desenvolvimento de mais niveis, para suprir possiveis lacunas entre niveis e reduzir o
ritmo no qual o jogador avanga na dessensibilizagao;

e implementar um moédulo para armazenar individualmente as classificagdes realizadas

nas autoavaliacdes, de forma que possam ser analisadas posteriormente;
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e uma inteligéncia artificial que monitora os resultados da autoavaliagdo e dependendo
dos resultados pode exibir mensagens sobre saide mental, bem-estar ou até mencionar
técnicas que podem ajudar a superar as adversidades;

e sistema para criar mais niveis no jogo, com customiza¢ao do caminho a ser percorrido;

e criagdo de outros moddulos que oferecam a possibilidade de tratar a acrofobia com
outra técnica;

e ¢ por fim, revisar o game design, para que este possa se adequar as necessidades e
recomendagdes constatadas nas propostas anteriores.

Referente ao resultado obtido, acredita-se que a experiéncia que os jogadores terdao
com o uso do produto serd de grande valia, de forma que estes ndo apenas possam sentir-se no
ambiente ao qual estdo sendo apresentados, mas também possam avangar por eles e passar por

uma experiéncia de dessensibilizagdo tao eficaz quanto seria em uma situagao real de altura.
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ALTVRA

Game Design Document

Este documento apresenta a visdao do ALTVRA, sendo o documento que formaliza a

fase de pré-produgao do jogo. Ele esta dividido em trés partes:

e Game Concept: expressa a ideia central do jogo, de forma geral, sendo
utilizado para um entendimento inicial do que € o ALTVRA;

e Game Proposal: define a proposta de jogo como produto, ambientando o
jogo no mercado e dando uma proposta em alto nivel para o projeto do jogo;

e Game Design: define os elementos do jogo de forma detalhada, e serve para
a fase de producao.

Versao Data Responsaveis
1.0 05/09/2018 lan, Fabiano
1.1 23/09/2018 lan, Fabiano
1.2 13/10/2018 lan, Fabiano
1.3 13/11/2018 lan, Fabiano
1.4 25/11/2018 lan, Fabiano
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Game Concept

Introducao

ALTVRA é um jogo no estilo “point-and-click” que sera desenvolvido para
smartphones com o sistema operacional Android. O jogo consiste na ideia de
percorrer varios cenarios a partir do ponto de origem até o destino. O jogador
assumira o papel de AL, uma pessoa que esta determinada a percorrer os cenarios

para vencer seu medo.

Descricao

ALTVRA sera um jogo no estilo “point-and-click”, ambientado em uma zona urbana,
com muitos prédios em volta.
AL deve percorrer os cenarios recheado de paisagens que remetem a altura,

apenas com seu esforco e determinacao.

Caracteristicas Principais

Singleplayer: ALTVRA sera desenvolvido sobre uma concepgao singleplayer e ndo
fornecera um suporte multiplayer.

Graficos tridimensionais (3D): ALTVRA utilizara o kit de desenvolvimento de
software do Google VR, juntamente do motor Unity. Também serdo utilizados
recursos distribuidos pela comunidade, como o cenario e os objetos que compdem
tal cenario.

Cenarios atuais: ALTVRA sera ambientado nos tempos atuais, mais precisamente
em uma zona urbana.

Jogabilidade de realidade virtual: A jogabilidade sera feita com o auxilio do
giroscopio presente nos smartphones atuais. Ele sera utilizado para controlar a viséo

do jogador e determinar qual caminho o personagem deve seguir.
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Género

ALTVRA é um jogo no estilo “point-and-click”, onde o jogador devera percorrer varios
cenarios com ambientagdo relacionada a altura, sem a presenga de inimigos ou

contagens regressivas.

Plataforma

O jogo sera desenvolvido para smartphones com o sistema operacional Android.
Para jogar deve-se utilizar um headset de realidade virtual (VR Box, CardBoard,
Daydream, Gear VR).
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Game Proposal

Analise de Mercado

Mercado-Alvo

O publico-alvo do ALTVRA ¢é formado por pessoas acometidas pela acrofobia, com
idade acima de treze anos. Nao ha distingdo de género ou limite maximo de idade

para o publico-alvo.

Principais Empresas

Existem diversas empresas trabalhando com jogos em realidade virtual pelo mundo.
Dentre elas, destacam-se:

e Valve

e Sony

e Microsoft

e Capcom
Estas empresas sdo referéncia em projetos grandiosos no mercado mundial de

jogos.

Comparacao de Caracteristicas

No desenvolvimento das caracteristicas do ALTVRA foram observados elementos
existentes em ADR1FT e Dead Body Falls.

ADR1FT € um jogo de aventura em realidade virtual que se passa em uma
estacdo espacial onde o jogador controla um astronauta que deve sobreviver e
escapar, mesmo sem memoria alguma do que aconteceu. A movimentagao constitui-
se em flutuar e se mover em qualquer diregao, tudo enquanto em gravidade zero. A
ambientacdo chama bastante atencéo por ser futurista e bem detalhada, inclusive
com uma vista do planeta Terra a partir do espaco.

Dead Body Falls € um jogo de suspense em realidade virtual onde o jogador
deve investigar e tentar entender o que se passa no misterioso hotel onde o jogo se

passa. Ao progredir nos corredores e saldes do hotel, vocé encontra evidéncias que
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te ajudam a compreender o que aconteceu e descobrir quem é o culpado pelos

acontecimentos daquele local.

Analise Técnica

Elementos Experimentais

Em virtude de a equipe de desenvolvimento do jogo ser iniciante no ramo, o jogo
sera desenvolvido focando o aprendizado. Dessa forma, ndo serdo utilizados
elementos experimentais no jogo. Para a equipe de desenvolvimento a criagdo do
jogo em si ja envolve uma série de tecnologias novas a serem aprendidas, € 0 uso
de inovagdes sera postergado para desenvolvimentos de jogos futuros, quando o

conhecimento basico para a produgao de jogos ja estiver bem sedimentado.

Riscos

Assim como qualquer desenvolvimento de produto de software, ALTVRA esta sujeito

a diversos riscos em sua produgao.

Descrigao Mitigacao Contingéncia
Uso de novas Visto que a equipe Acompanhar Redefinir as
tecnologias possui pouca tutoriais tecnologias para
experiéncia pratica especificos para as ferramentas mais
em tecnologias que simples

desenvolvimento estdo em uso.
de jogos e que as
diversas
tecnologias
envolvidas
deverao ser
aprendidas, isto
pode tornar a
produgao do
ALTVRA inviavel
dentro do prazo.
I ] I

Falta de membros A equipe é Estabelecer um Priorizar o
da equipe composta por uma cronograma de desenvolvimento
pessoa no desenvolvimento em aspectos
desenvolvimento com metas que cruciais do jogo.
devem ser

cumpridas.
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Prazo curto Prazo curto, de 3a Conduzir o Reduzir a
4 meses para desenvolvimento quantidade de
realizar o da forma mais niveis propostos.
desenvolvimento simples possivel,
do jogo. aproveitando

recurso ja feitos
pela comunidade

Recursos Estimados

O desenvolvimento do ALTVRA conta com os seguintes recursos:
e Desenvolvedores: 1 pessoa;
e Software: Sistemas Operacional Windows 10 PRO, Unity, Google VR SDK,
Linguagem de programacao C#, IDE Visual Studio Code.
e Hardware: Processador FX-8320e com 8 GB de RAM, placa de video Radeon
rx 480 8 GB e placa de som.

Cronograma Estimado

Fase Marco Data de Inicio Data de Término

Concepgao Apresentacgao do 02/03/2018 11/06/2018
conceito do jogo
|

| |
Design Release do 05/09/2018 07/09/2018
documento de
Game Design

I | I
Treinamento nas Conclusdo do 10/09/2018 24/09/2018
ferramentas curso de
treinamento interno

| | |
Protétipo inicial Release de um 24/09/2018 28/09/2018

prototipo para
demonstracao
| | |
Implementagao Release da versao 29/09/2018 23/10/2018
alfa
| | |
Testes Release da versdo 24/10/2018 31/10/2018
beta
I ] I
Entrega Release da versdo 01/11/2018 28/11/2018

1.0 e apresentacéao
do jogo
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Game Design

Mecanica de Jogo

Core Gameplay

ALTVRA é um jogo no estilo point-and-click, um subgénero de aventura no qual o
jogador controla o personagem utilizando um ponteiro na tela, com algum tipo de
instrumento préprio para apontar. No ALTVRA o jogador controla AL, uma pessoa
que esta determinada a atravessar o cenario para vencer seu medo, de forma que
alcance o topo do prédio.

A ambientagcdo se passa em duas cidades diferentes, a primeira possui
apenas prédios de pequeno porte, enquanto a segunda possui prédios grandes e até
arranha-céus. Os cenarios vao gradualmente avangando para lugares mais altos.

Durante a progresséo o jogador avanga por trechos a ser percorridos que vao
se posicionando em locais cada vez mais altos, portanto a paisagem que pode ser
vista apresenta a zona urbana onde o jogo se passa de uma perspectiva cada vez
mais alta. Antes da paisagem se mudar para um local mais alto o jogador deve
passar por uma autoavaliagio.

Nao ha sistema de cambio ou experiéncia e nem mudancgas nos atributos de
AL, todas as caracteristicas do personagem devem permanecer estaticas até o fim

do jogo.

Fluxo do Jogo
Em primeiro lugar tem-se o menu principal do jogo, onde o jogador pode escolher
uma das seguintes opgdes: Jogar (direciona a segéo jogavel), Opgdes (para realizar

ajustes graficos).
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Jogador

l

[ ALTVRA }

[ Menu Opgoes }—’[ Menu Principal }‘-

Menu Inicial

e

[ Nivel 1

[ Completou ]

Autoavaliagdo

—{ Escala Ansiedade]

Nivel 2

:

Autoavaliagdo

; *[ Alerta ]
Nivel 3 i
Autoavaliagdo 4[ Novamente ]*
Nivel 4 4[ Pare

Autoavaliagdo Autoavaliacao

Parabéns ]

;

:

N

Ao selecionar a opgao “Jogar”, o jogador € direcionado ao nivel 1, na regiao
inicial do nivel, sendo que um nivel no jogo € equivalente a altura onde o jogador se
encontra. O nivel 1 se passa na altura do solo, o nivel 2 no topo de um prédio de
pequeno porte, o nivel 3 no topo de um prédio de grande porte e o nivel 4 no topo de
um arranha-céu. Ao finalizar um nivel a tela de autoavaliacdo deve surgir, nela o
jogador deve responder um questionario para determinar o nivel de ansiedade/medo

sentido durante a fase. O jogador deve mensurar o seu nivel de ansiedade por meio
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de um intervalo semelhante a escala de dor, que vai de 0 a 10, sendo 0 nenhuma

ansiedade e 10 ansiedade maxima.

De O até 4 o jogador € considerado como apto a continuar para o proximo
nivel, caso seja 5 o jogador € avisado que o préximo nivel € mais intenso que os
anteriores e devera confirmar se esta apto ou ndo a continuar, caso nao esteja apto
ele deve repetir o nivel. De 6 até 8 o jogador ndo é considerado como apto a
prosseguir e deve repetir o nivel que acabou de completar. Caso seja 9 ou 10, o jogo
exibe uma mensagem recomendando que a atual sessédo de jogo seja encerrada e

depois é redirecionado ao menu principal.

Personagens

O jogador controlara AL, uma pessoa com acrofobia que decidiu se aventurar nos

varios prédios da cidade para vencer seu medo.

Elementos do Gameplay

Nos jogos “point-and-click” o controle do personagem se da através cliques. Por se
tratar de um jogo de realidade virtual, € necessario que o smartphone que o executa
esteja inserido em um 6culos de realidade virtual e, portanto, fica fora de alcance
para interagdes do jogador. Para contornar esta limitagdo, um clique pode ser
simulado através de uma funcionalidade de clique com olhar. Desta forma o jogador
deve olhar para uma das regides pré-determinadas na qual € possivel se deslocar.
Nao ha mecanismos de penalidade, como morte ou fim de jogo. A experiéncia
do ALTVRA para o usuario deve evitar ao maximo que o jogador se sinta
pressionado, de forma que o proprio jogador escolha livremente o ritmo que deseja

para o jogo.
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Multiusuario

A proposta do ALTVRA é uma experiéncia para um usuario, sem a interagao entre

humanos no jogo.

Arte e Video

Objetivos Gerais

O ALTVRA é um jogo 3D de realidade virtual, portanto o uso de graficos em 3
dimensdes € essencial para criar um ambiente imersivo. Ndo ha uma estética

especifica para os elementos graficos do jogo.

Animacao e Arte 2D

Graphical User Interface (GUI)

Os elementos padrdées do Unity serdo utilizados para formar a GUI. Durante o jogo

nao havera uma interface, para que se tenha mais imersao.

Terreno

O jogo possui dois terrenos principais, uma regido com prédios ndo muito altos e
uma zona urbana com diversos prédios e arranha-céus. Os cenarios serao trechos
pelas ruas da cidade e o topo de varios prédios com alturas diferentes. Comecando
pelo solo, depois avangando para o prédio mais baixo, em seguida o prédio médio

até chegar ao topo do maior prédio. O Unity sera usado para montar estes cenarios.

Animacao e Arte 3D

Os jogadores percorrem o cenario sem opg¢des de interacdo, porém devem ser
ambientes detalhados, com objetos 3D pertinentes ao contexto urbano.

Historia

Por ser um serious game voltado ao tratamento de acrofobia, o ALTVRA possui uma

histéria simples, de forma que o jogador possa se identificar no contexto do jogo.
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AL é uma pessoa que sofre com a acrofobia. Um dia AL resolveu subir e
andar pelo topo de varios prédios, desde os mais baixo até o mais alto, tudo para

enfrentar e vencer seu medo.

Requisitos de nivel

ALTVRA se passa em dois ambientes principais, cada ambiente possui dois
cenarios. Somente é possivel acessar um nivel apds completar com sucesso o
anterior. Cada cenario tem a proposta de estar mais tematizado a altura que o
anterior, além de se passar em uma regiao mais alta que a anterior.

A titulo de exemplo, no primeiro nivel o jogador se encontrara na calgada e
deve andar pelo caminho na rua até alcancar a escada para subir até o topo do
prédio mais baixo, em seguida, no segundo nivel, deve-se percorrer o topo do prédio

mais baixo e atravessar a tabua que o conecta ao prédio vizinho.



