Jogo de Plataformas 2D

Aprendizagem baseada na resolug&o de problemas
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ABSTRACT

Criamos um jogo de plataformas 2D que tem como
objetivo ilustrar o conceito de Problem Based
Learnig[1].

Problem Based Learning (Aprendizagem Baseada
em Problemas) é uma técnica pedagdgica de
ensino que visa encorajar o utilizador a expandir
0 seu conhecimento atraves da exploragéo e
resolucdo de problemas de forma auténoma.

Este conceito advém do estudo de J. R. Savery and
T. M. Duffy[2].
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1. INTRODUCAO

Na aplicacdo dasenvolvida é fornecida ao
utilizador a possibilidade de explorar cenéarios em
duas dimensfes, utillizando o0s comandos
disponiveis como ferramenta de aprendizagem com
o objectivo de resolver o problema que é completar o
nivel.

O prototipo apresenta inicialmente um menu com o0s
comandos disponiveis, sendo que no decurso do
cenario o utilizador tera que ser perspicaz para
analisar a situac& apresentada e com 0s recursos
disponibilizados resolver o problema instanciado
(saltar de uma plataforma para outra) aprendendo
de forma autébnoma, tornando-se mais eficaz a
cada vez que repete o nivel.

E pretendido que a aplicacdo possa ser utilizada
por utilizadores de ambos os sexos, com idades
a partir dos 12 anos [3], com gosto por jogos de
plataformas de estética minimalista, que queiram
jogar de forma descomprometida por periodos
curtos de tempo.

Procuram-se utilizadores com afinidade com
classicos como Super Mario ou Sonic The
Hedgehog, com gosto pela estetica Retro/ Pixel

Art, como & o caso de recentes sucessos como Super
Time Force ou Superbrothers: Sword & Sworcery EP.

1.1 Problem Based Learning

Problem Based Learning surgiu inicialmente no campo da
medicina, sendo que professores sentiam que os alunos
beneficiariam mais experimentando situagfes reais do
que através da aprendizagem de factos teorico.

Existem 3 componentes principais no PBL (fig. 1): O Fact
Finding, Idea Finding e Solution Finding.
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fig. 1 - Diagrama do Problem Based Learning

No Fact Finding é apresentado o problema. Nesta fase
pode existir uma situacéo, por vezes chamada

Fuzzy Situation, com varios problemas incorporados, mas
nado diretamente apresentados.

No Idea Findind é analisada a situacéo e séo identificados
os problemas, ocorrendo uma andlise.

Na fase de Solution Finding € implementada a resolu¢éo
de cada problema.

No contexto dos videojogos, o utilizador é apresentado a
um cenario e a um conjunto de ferramentas (comandos)
disponiveis.

Neste cenario sdo apresentados varios problemas a
resolver (Fact Finding).

O utilizador, ao longo do cenario efectua uma analise e
decide que acgdes tomar para concluir o seu objectivo,
por exemplo: movimentacao pelas diversas plataformas
(Idea Finding).

Numa instancia final, o utilizador implementa a sua
solugdo, jogando e concluindo o objectivo proposto
(Solution Finding).
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2. RELATED WORK

FEZ(2012), Superbrothers: Sword & Sworcery EP
(2011) ou Dark Souls (2009) s&do alguns dos
videojogos em que este conceito se verifica ja que
nunca é dito durante 0 jogo como superar 0s
diversos desafios ou puzzles.

3. CONTRIBUICAO

De forma a criar um prototipo que fosse aceite pelo
publico alvo, escolhemos utilizar caracteristicas
por norma presentes num jogo de plataformas
(criacdo de inimigos, seccbes escondidas no
cenario e itens coleccionaveis) [4] de forma a que
o utilizador pudesse facilmente identificar
obstéculos e objectivo.

Pretende-se apresentar uma ferramenta que
permita ao utilizador, de uma forma divertida
desenvolver as suas capacidades de analise e
resolucdo de problemas - neste caso, problemas
graficos como por exemplo : “Como chego da
plataforma A até a plataforma B?”

4. PROTOTIPODOJOGO

Neste protétipo foi definido um Artwork pixelart e
foi realizada alguma implementacao de conceitos
de teoria de videojogos.

As ferramentas usadas na definicdo do projeto
foram Photoshop, Unity3D 4.3 com suporte 2D
sendo a linguagem de programacéo, sobre o
Unity, o Javascript.

O Arnwork foi concebido e editado usando
Photoshop e realizamos posteriormente a
importacdo deste para o Unity, foi escolhido o pixel
art por ser intemporal, relativamente facil de animar
(embora demorado por ser frame-a-frame) e, dado
0 nosso alvo, infantil.

A programacéo de animagdes, colisGes, cémaras
(zoom) foram programadas em Javascript e
facilitadas pelo Unity.

A escolha do Unity foi realizada tendo em conta
gue é das aplicagcdes mais usadas e intuitivas para
desenvolvimento de jogos nho mercado Indie. Por ter
componente gratuita e por ter uma comunidade
muito activa € uma solugcdo imediata e com uma
curva de aprendizagem inferior a, por exemplo, o
UDK 3.

A escolha do Photoshop deveu-se ao facto de ja
haver alguma experiéncia de trabalhado com esta
ferramenta o que permitiu poupar tempo nho
desenvolvimento.

Foram utilizados conceitos de ritmo, repeticao e
aprendizagem por parte do utilizador na definicdo do jogo
de plataformas [5]. Foram tidos em conta aspectos
dominantes e normalmente incluidos em jogos de
plataformas, como plataformas, criacd de inimigos,
seccoes "escondidas"no cenério e artigos coleccionaveis.

4.1 Motordo Jogo

Existem actualmente no mercado diversos motores com
licencas ndo comerciais disponiveis, como o Unreal
Development Kit [6]. ou Unity [7].

Foi escolhido o Unity dada a sua curta curva de
aprendizagem e extensa quantidade de informacéo
disponivel online. A sua interface & simples e de
percepcédo imediata sendo facil adicionar novos
elementos directamente no cen&rio atraves de mecanicas
"drag-and-drop".

Na sua ultima versdo foi introduzido um modo para a
construcédo de jogos exclusivamente 2D onde permite
definir dados como massa, gravidade ou velocidade para
facil implementacdo de fisica, bem como um
sistema de colisdes integrado- sendo estes
factores fulcrais para a escolha deste motor.

Foi tido em conta tambem o trabalho realizado por
Stephanie Kohn no desenvolvimento de um jogo em 3D,
salvaguardadas as devidas diferencas j& que néo
utilizamos o Maya ja que este € um editor 3D[8].

Os scripts foram definidos em Java Script ja que o apoio
a esta linguagem quando integrada com o Unity &
bastante extenso.

4.2 Software Auxiliar
O desenho de todos os elementos do Jogo foi efectuado
em Photoshop.

Sendo a estetica definida Pixel Art e as animacdes
desenhas frame por frame, foi necessario utilizar uma
ferramenta de cariz profissional que permita, num
ficheiro s6 desenhar vérios frames de uma animagdo para
se ter direito a uma anteviséd do produto final enquanto
se desenha.

Dado que o Photoshop permite a criacédo de GIFS,
surgiu como a ferramenta ideal. A possibilidade de
desenhar com taxas de amplificacd muito elevadas
tambem foi decisiva. Embora, para esta estetica, existam
outras ferramentas de desenho (GIMP ou MS Paint) o
Photoshop mostra-se como a mais fiavel.

O photoshop permite também a exportacdo em PNG que,
pelo seu tamanho reduzido e boa taxa de compresséo
produz imagens de boa qualidade com suporte de
transparéncias.



5. MECANICA DO JOGO

No protétipo é implementada uma mecénica tipica
de um jogo de platagormas 2D. Tem-se um
personagem com capacidades associadas, que
tem de ultrapassar obstaculos (plataformas,
inimigos) de forma a atingir o final de um cené&rio
de plataformas.

5.1 Universo do Jogo

A nossa personagem principal € um cagador que
tem de encontrar o caminho para casa viajando
através do espaco-tempo. Nao é pretendido revelar
toda a histéria no inicio do jogo e durante os
seguimento do jogo (Futuro Upgrade) vai
ser possivel perceber a razdo que o levou a
perder-se de casa, ou se foi desviado por alguem
do seu caminho.

5.2 Definicdo do Objectivo

A personagem, para completar o nivel apresentado
neste protétipo, deve ultrapassar as plataformas
existentes, nd colidr com os obstéculos
("inimigos") e realizar duas accles especiais
(teleporte e agarrar objectos) de forma a concluir o
protdtipo do jogo apresentado.

5.3 Comandos

Jogado com rato e teclado foram incluidos apenas sete
comandos (andar (fig.2), saltar (fig.3), salto duplo,
baixar, agarrar(fig.5), empurrar objectos(fig.4),
activar sinais). Utilizamos apenas sete comandos
de forma a que o jogo seja de utilizacdp imediata
e de curta aprendizagem.

Fig 3 - Animacéo de Salto @ Photoshop

Fig 4 - Animacao de Empurrar @ Photoshop

Fig 5 - Animacéo de Agarrar @ Photoshop

5.4 Plataformas

As plataformas apresentadas sé& definidas por trés tipos:
fixas (fig.6), moveis e afectadas por gravidade (fig.7). A
funcionalidade especifica de cada plataforma &
facilmente identificada pelo

utilizador sendo que utiliza um mecanismo (algoritmo)
(nico e nd aleattrio, que possibilita ao utilizador
detectar facilmente o comportamento de cada tipologia
de plataforma. A cor de cada plataforma também permite
identificar que tipo de comportamento se encontra
associado.
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Fig 6 - Plataformas Estaticas @ Photoshop

Fig 7 - Plataformas Dindmicas @ Photoshop

5.5 Camaras
Existe uma cémara implementada no prot&tipo. Esta

camara de perspectiva ortogonal em 32 pessoa é
dindmica ja que segue o personagem e efectua um
processo de Zoom quando a personagem se encontra
numa etapa especifica do jogo.

O Zoom permite ao utilizador num momento especifico
ter uma melhor 'vista" sobre o cen&io e poder mais
facilmente realizar as operagdes necessérias para avancar
nessa etapa da cena de jogo.

5.6 Inimigos
Durante o jogo existe a apresentacdo de um objecto
(fig.8) que realiza um movimento sob uma plataforma
sendo que se a personagem colide com o objecto em
movimento o nivel termina nesse momento, voltando a
um checkpoint.

A definicdo desse inimigo é apresentada num sistema
iterativo de forma a passar ao utilizador a ideia que
existem vérios carros a se deslocarem em momentos
distintos.

o

Fig 8 - Inimigo "Carro" @ Photoshop




5.7 ltens Coleccionaveis

Existem artigos coleccionaveis no decurso do jogo
(moedas) sendo que a personagem pode adquirir
esses objectos. A utilizagao desses itens poderia
ser utilizavel num trabalho futuro em que seria dada a
personagem a possibilidade de aquisicdo de
objectos por troca de moedas.

5.8 AccOes Especiais

Existem duas accgBes especiais apresentadas no
jogo, teleporte e possibilidade de se agarrar em
objectos.

A personagem pode agarrar-se a "plataformas”de
forma a avancar na cena de jogo.

A opcéo de teleporte & realizada através de
simbolos especiais e facilmente reconheciveis
activados através da utiliza¢do do rato.

6. RESULTADOS OBTIDOS

Na fase de testes foi pedido a 4 elementos(N) do
sexo masculino e feminino com faixa etéria
compreendida entre os 25/30 anos que utilizassem
a aplicacao.

As nossa analise dividiu-se em duas componentes,
a técnica (tab. X) e experiéncia obtida (tab. Y).

N idade Tempo Bugs Mortes Score
25 40 seg 0 0 10
2 26 135 2 2 21
seg
3 27 180 2 5 21
seg
4 30 47 seg 0 0 10
tab. X — Estatisticas de Jogo
Elementos Graficos Level
[0-10] Design[0-10]
1 8 8
2 8 7
3 6 6
4 7 6

tab. Y — Notas atribuidas

7. CONCLUSAO E FUTURO UPGRADE

Foi desenvolvido um prot@tipo de um jogo de
plataformas 2D. A estrutura do prot&ipo permite ao
utilizador por si explorar o universo do jogo e resolver
problemas atraves dos comandos disponiveis. Esta
estrutura obriga o utilizador a dispor de algum poder de
deducdo légica e de algum conhecimento previo de
jogos com mecéanicas identicas para facilmente atingir o
objectivo proposto.

O prot@tipo apresenta apenas um nivel de um jogo de
plataformas, n&o disponibiliza som nem interfaces. N&o
existe de momento a possibilidade da personagem
utilizar ferramentas e definir ataques contra adversarios,
sendo possivel num futuro projecto tambem realizar a
definicdo do jogo em plataforma 3D.
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