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O AGIR COMUNICATIVO: DESENVOLVIMENTO DE
UM JOGO MULTIPLAYER!

COMMUNICATIVE ACTION: DEVELOPMENT OF A MULTIPLAYER GAME
Gabriel Rodrigues Felipetto? e Fabricio Tonetto Londero®
RESUMO

A continua evolu¢do dos jogos digitais permitiu uma mudanca de visdo sobre a area, antes visto apenas como
ferramenta para entretenimento e hoje, também, como uma ferramenta educacional. Nesse projeto foi desen-
volvido um jogo multiplayer digital com a finalidade de construir um espaco social para a pratica da agdo
comunicativa. Essa construgdo social foi realizada através de objetivos que os jogadores deverdo cumprir
juntos. Para isso, foi-se estudado a teoria do agir comunicativo de Jiirgen Habermas junto com o impacto
da interagdo social sobre aspectos psicologicos e cognitivos. Também ocorreu o estudo da biblioteca Mirror
Networking para a constru¢do do multiplayer. Utilizando a metodologia da Chandler, foi planejado o estilo
de jogo, mecanicas, tematicas visuais e plataformas do projeto, implementados no motor grafico Unity, dando
assim surgimento ao produto final que alcangou os objetivos propostos.

Palavras-chave: jogos; jogos multiplayer; acdo comunicativa.
ABSTRACT

The continuous evolution of digital games has allowed a change in the way the field is viewed, from previously
seen only as a tool for entertainment to now also as an educational tool. In this project, a digital multiplayer
game was developed with the purpose of building a social space for the practice of communicative action.
This social construction was carried out through objectives that the players must fulfill together. To this end,
Jiirgen Habermas’ theory of communicative action was studied along with the impact of social interaction on
psychological and cognitive aspects. The Mirror Networking library was also studied to build the multiplayer
game. Using Chandler’s methodology, the game style, mechanics, visual themes and platforms of the project
were planned, implemented in the Unity graphics engine, thus giving rise to the final product that achieved
the proposed objectives.

Keywords: games; multiplayer games; communicative action.
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INTRODUCAO

Os jogos estao presentes em nosso meio desde os primordios da vida e sempre foram ativi-
dades atrativas para o ser humano, porém eles ndo sdo exclusividades humanas. Segundo Huizinga
(2004), os jogos antecedem a cultura, nao estando ligado a qualquer grau determinado de civilizagao,
pois ja se encontravam entre os animais, €sses por sua vez, respeitam seu sistema de regras e rituais,
para que todos possam ter prazer e diversao.

Com a chegada da tecnologia, os jogos ficaram ainda mais atraentes, sua popularidade aumen-
tou e passaram a ser usados ndo s6 para entretenimento, como também para a educagdo (BULEGON
et.al, s.d.). Sua capacidade de educar e, a0 mesmo tempo, de entreter consegue captar a atengao dos
alunos, de forma que os mesmos consigam aprender enquanto se divertem, assim confirma Novak
(2010) ao falar sobre jogos educativos: “criados para ensinar enquanto distraem”.

Junto a esses jogos, encontra-se a categoria de jogos multiplayer, a qual consegue criar am-
bientes sociais virtuais. Esses ambientes permitem que pessoas virtualmente presentes possam, atra-
vés do agir comunicativo, interagir entre si. A interagdo muitas vezes permite a construgdo de um
espaco problematizador, onde os ali presentes, conseguem debater e discutir planos e estratégias para

realizar uma tarefa especifica.
JUSTIFICATIVA

Os jogos exercendo seu papel como ferramenta de ensino, conseguem auxiliar ndo somente na
aprendizagem de matérias escolares, como também em aspectos cognitivos e/ou psicologicos. Esses
aspectos contribuem para o desenvolvimento do jogador, ajudando-o evoluir e trazendo valores que
os beneficiarao dentro e fora daquele ambiente (GROS, 2007).

Nos jogos multiplayer ndo difere, pois, além de todos os pontos citados sobre os jogos gerais,
percebe-se que nos jogos multiplayer existe um forte e dominante fator: a interagao social. Essa por
sua vez, pode gerar discussdes e problematizagdes a fim de gerar construcdes conjuntas (SCHIMIDT,
2017). Com isso em mente, surgiu a possibilidade de somar a utilizagdo desse fator com o entreteni-

mento para criar um jogo digital multiplayer.
OBJETIVOS

Este trabalho teve por seu objetivo principal desenvolver um jogo digital multiplayer que utilize
mecanicas para promover a interacao dos jogadores para que criem estratégias e trabalhem em equipe,
aplicando caracteristicas da teoria da acdo comunicativa de Jiirgen Habermas. Para isso, foi utilizado a

metodologia da Chandler (2009) para o planejamento e o motor grafico Unity para sua implementagao.
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Além disso, teve-se como objetivos especificos do projeto: criar um jogo do género terror com
boa ambientagdo; aprender sobre a biblioteca Mirror; e aprofundar-se sobre os conhecimentos da

programacao multiplayer.
JOGOS MULTIPLAYER

Em 1958 foi langado o primeiro jogo eletronico do mundo com foco em entretenimento.
Esse jogo foi criado e desenvolvido pelo fisico Willy Higinbotham com o nome de Tennis Progra-
ming, ou também chamado Tennis for Two, jogado por meio de um osciloscopio (BATISTA et al.,
2018). Apo6s alguns anos, especificadamente em 1971, com a evolugdo da tecnologia e os avangos em
hardware foi langado o primeiro videogame arcade, o Computer Space. Com esse avango e a popula-
rizagdo do fliperama, comecou a ser criado casas de diversao voltado a jogos eletronicos, conhecidas
como fliperamas (arcades). Porém, Barboza (2014) cita que o apice da historia dos videogames ocor-
reu quando houve a migragdo dos fliperamas para os consoles residenciais. Novak, segundo Barboza
(2014), também pontua: “os consoles e PCs permitiram que os games se integrassem plenamente ao
nosso consumo de produtos de midia, facilitando o uso cotidiano”.

A continua evolucdo dos jogos fez com que varias categorias fossem criadas. Junto com essa
evolugdo se deu a criacdo da internet em 1969, esses dois fatores ao longo do tempo estdo ligados a
origem de uma nova categoria: jogos multiplayer (multijogadores). Esse novo marco conseguiu que-

brar barreiras até entdo impostas pelos jogos atuais, Reis (2014) comenta:

Esses jogos trouxeram novas caracteristicas para o universo dos jogos digitais. Até
entdo, jogar em companhia de outros jogadores exigia estar no mesmo ambiente fisico.
E ainda havia um limite para o numero de participantes simultaneos, condicionado
geralmente pela quantidade de entradas de controles/joysticks disponiveis no console
(REIS; CAVICHIOLLI, 2014).

Desde o seu surgimento, os jogos multiplayer vém ganhando muito espago dentre os jogos,
nao s6 como alternativa de se divertir com amigos ou desconhecidos, mas também na sua capacida-
de de promover a interagao entre as pessoas ali virtualmente presentes. Em alguns casos, como por
exemplo alguns MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game), onde € necessario
que o jogador se envolva mais intimamente, cria-se uma cibercultura. Essa por sua vez consegue fazer

os jogadores se conectarem de forma profunda, dando assim origem a uma espécie de ciberespago.
ACAO COMUNICATIVA

Desenvolvida pelo filésofo e socidlogo alemao Jirgen Habermas (2012), a teoria da acgdo

comunicativa se opde a racionalidade instrumental que surgira com o processo de modernizagao.
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Essa racionalidade define-se como relagdo meios-fins transformando a ciéncia, deixando-a de ser uma
forma de acesso a conhecimento e tornando-a um instrumento de dominagdo, poder e exploragao
(GONCALVES, 1999). Em contrapartida, a acdo comunicativa através da argumentagdo propde um
discurso pratico, onde os envolvidos tentam buscar o consenso em torno de uma solucao que beneficie
a todos igualmente.

Ao analisar alguns jogos multiplayer foi encontrado aspectos relacionados com essa teoria,
tais como: trabalho em equipe para elaborar estratégias, construir planos, comunicar acdes, relatar
situagdes, entre outros. Esses aspectos conseguem criar um ambiente comunicativo, como comen-
ta Schimidt (2017) ao relacionar o jogo Minecraft no modo multiplayer ao agir comunicativo, suas
potencialidades de oportunizagdo de discussdes e problematiza¢des permite o desenvolvimento de
construcgdes conjuntas. Esse ambiente estimula a interag¢ao social criando uma atmosfera de trabalho
conjunto entre os participantes, esses em questdo, tem a sua disposi¢ao seis tipos de agdes sociais:
instrumental, estratégico, regulado normativamente, dramattrgico, comunicativo e a¢ao discursiva

(MANNINEN, 2003).

IMPACTO SOCIAL, CULTURAL E PEDAGOGICO

Os videogames ha algum tempo, vém constituindo a maior industria no setor de entreteni-
mento, somente no ano de 2020 a industria de games movimentou mais de US$ 120 bilhdes em todo
o mundo, valor que bate recordes a cada ano (PEREIRA, 2020). Além da sua importancia comercial,
pode-se citar que os jogos sdo um dos maiores e impactantes fendmenos sociais e culturais nos dias
de hoje. Sua aceitag@o nos ultimos anos até os tempos atuais estd desmanchando a antiga visao de que
0s jogos sao apenas para diversdao/lazer e ndo trazem beneficio algum para o jogador, seu potencial
estd muito além disso, conforme Gros (2007): “Eles sdo instrumentos uteis para desenvolver a apren-
dizagem, estratégias especificas, aquisi¢do de conhecimento e o intelectual”.

Atualmente os jogos estdo presentes em muitas areas. Uma delas € na educacional como forma de
ensino, muitos deles sdo produzidos especialmente para a educagdo, com ajuda de pedagogos, psicologos
e professores, € muitas escolas fazem uso deles para desenvolver em seus alunos aspectos cognitivos e/ou
na aprendizagem de matérias escolares (ROCHA; ARAUIJO, 2013) (GROS, 2007) (SCHIMIDT, 2017).
Meétodo que poderia ter se popularizado muito antes, pois jogos sdo um forte e antigo instrumento cultural,

como cita Huizinga (2004), ao afirmar que no jogo e pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve.
UNITY E MIRROR NETWORKING

Desenvolvido pela empresa Unity Technologies, o motor grafico Unity se caracteriza por ser

uma ferramenta extremamente poderosa para criacdo de jogos 2D ou 3D, para varias plataformas.
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Garante suporte ao nVidia PhysX, um motor grafico open-source (refere-se a uma linguagem de pro-
gramacao que pode ser vista por qualquer um, podendo adapta-la para objetivos variados (TOTVS,
2021)) de fisica que atua em tempo real. Além de ter uma comunidade ativa, garantindo a solugao de
problemas para novos e velhos desenvolvedores da plataforma.

Mirror ¢ uma biblioteca networking de alto nivel para unity. Desenvolvida pelos desenvolvedo-
res da uMMORPG, uma engine de MMORPG e, pelos desenvolvedores da Cubica, Mirror se tornou
otimizada, propondo fécil uso e probabilidade de sucesso. Possuindo uma arquitetura onde o servidor e

cliente estdo no mesmo projeto, consegue alcancar um ganho de produtividade (MIRROR, 2022).
JOGOS CORRELATOS

Para realizar este presente trabalho, foi estudado quatro jogos: Damned, Valheim (2021),
Phasmophobia e Among Us. Esses, por sua vez, foram selecionados por apresentarem caracteristicas
semelhantes a ideia do produto final. Dessas caracteristicas, algumas sdo negativas, que tiveram o
objetivo de ser melhoradas e outras positivas, que se mantiveram a qualidade.

Langado em 2014, o jogo brasileiro de terror Damned tinha uma proposta inovadora que per-
mitia o jogador as- sumir o papel de monstro que tem como objetivo eliminar os demais jogadores
(MOURA, 2013), porém quando langado, Damned nao agradou muito o publico, o jogo tinha muitos
bugs e glitches que prejudicavam a jogabilidade. Sua interface era mal construida e o jogo ndo conti-
nha tutorial, fazendo com que o jogador dependesse unicamente dele mesmo, principalmente quando
ele tinha a experiéncia de jogar como “monstro”, ja que nessa categoria era apresentado para o jogador
quatro monstros com poderes exclusivos e unicos.

Ja em 2018 langou-se um dos jogos que veio se tornar em 2020 o jogo mais popular da historia
(RIENTE, 2020), Among Us, que pode ser visto na Figura 1, ¢ um jogo multiplayer onde seu objetivo
¢ descobrir quem ¢ o impostor da tripulagdo. Podendo jogar com até dez amigos ou outros jogadores,
Among Us se tornou tao popular por sua mecanica principal, a interagdo entre os jogadores, permitin-
do que os jogadores usassem seu chat de texto integrado ou softwares de terceiros, como o Discord,
para comunicagdo. Essa mecanica principal faz com que, mesmo que os cendrios € as mecanicas se-
cundarias sejam as mesmas, 0 jogo se torne extremamente divertido, conseguindo tirar de seus joga-
res muitas risadas e momentos iconicos. Among Us conquistou tanto o publico, que em 2020 ganhou
o prémio de melhor jogo multiplayer no The Game Awards (MAGALHAES, 2021).
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Figura 1 - Jogadores no lobby se preparando para a partida de Among Us.
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Fonte: Print Screen do jogo Among Us.

Por sua vez, o jogo Valheim, que pode ser visto na Figura 2, se tornou um sucesso em pouco
mais de uma semana de langamento, conseguindo mais de um milhdo de copias vendidas, suas analises
passam de 26 mil sendo 96% positivas na plataforma Steam. O segredo desse sucesso pode ser uma
formula que combina boa jogabilidade, poucos bugs, interface simples e direta, jogo leve e um visual
impecavel, esse sendo uma das principais caracteristicas (ESDRAS, 2021). O uso de shaders e ilumina-
¢do de qualidade junto com estética Lo-fi fizeram o jogo ser incrivelmente leve e bonito. Esse também

permite um servidor com o maximo de dez pessoas, todas jogando, explorando e se divertindo juntas.

Figura 2 - Jogador na “Floresta Negra”, representa um dos biomas de Valheim.

Fonte: Print Screen do jogo Valheim.

Por fim, o ultimo jogo analisado foi Phasmophobia, lancado em 2020 o jogo desafia os jo-
gadores com a tarefa de entrar em um lugar assombrado para coletar evidéncias sobre qual tipo de
assombracao 1a habita, para realizar essa tarefa o jogador podera ter alguns aparelhos que o ajudam
na deteccdo de sinais pelo ambiente (MONTEIRO, 2020). O jogo conta com um ambiente bem mo-
delado, uma ilumina¢ao obscura e uma excelente sonorizacao, que juntos fazem o jogador ter uma
grande imersao. Fora esses pontos, o jogo conta com um multiplayer que permite até quatro pessoas

por sala. Diferente de Damned, no Phasmophobia a assombragao ¢ uma inteligéncia artificial atuante,
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junto com um visual mais sombrio, como mostra a Figura 3. Conseguindo entregar ao seu publico

uma experiéncia que foca em garantir terror e diversdao entre amigos.

Figura 3 - Comparacao entre Phasmophia e Damned respectivamente.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Print Screen dos jogos citados.

CONCLUSAO SOBRE OS TRABALHOS CORRELATOS

Ap6s a analise efetuada de todos os jogos citados, esse projeto teve como propoésito o de tra-
balhar em paralelo a todos os pontos positivos e reformular os negativos. Diferente de Damned, esse
projeto construiu uma interface elaborada e de facil entendimento.

Seguindo os passos de Valheim e Phasmophobia, foi criado uma tematizacao especifica com
um cenario simples e leve, assim ndo serd necessario hardwares de maiores custos. A iluminacao e
uso de shaders junto com uma sonorizagdo bem planejada foram indispenséveis para criar um am-
biente sombrio que trouxe aos jogadores boa imersdo, e por consequéncia uma boa experiéncia.

Ja Among Us consegue trazer rejogabilidade por sua mecanica de trocar de “vilao”, fazendo
com que cada par- tida uma nova estratégia seja estabelecida pelos jogadores. Sua comunicagao entre
jogadores causando uma interacdo social ¢ um fator crucial para complementar suas mecanicas se-

cundarias. Esses sdo fatores que também estdo presentes nesse projeto.
MANUAL DE PRODUCAO DE JOGOS DIGITAIS DA CHANDLER

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado a metodologia de Heather Maxwell

Chandler (2009) apresentada em seu livro “Manual de Produgdo de Jogos Digitais”. A autora descreve
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o processo de producdo do ponto de vista do produtor, em jogos maiores esse processo se torna iterati

vo e com varios ciclos de produgdao (ROCHA; ARAUJO, 2013), cada ciclo possui quatro etapas gerais:
pré-producao, produgdo, testes e pos-producao. Para lancar o primeiro prototipo jogavel € necessa-
rio que o produtor tenha realizado um ciclo completo, para langar o segundo prototipo € necessario
completar outro ciclo por inteiro, € assim sucessivamente até a versao final, mostrado na Figura 5.
Esse modelo utiliza a mesma logica da piramide de Maslow (2000), como mostra a Figura 4, permitindo
que o produtor gaste mais tempo planejando o projeto e evitando possiveis erros futuros, o que acarreta-

ria um retrabalho, aumentando o tempo de producao e seus custos (MEYER; LONDERO, 2023).

Figura 4 - Piramide metodologica.
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Figura 5 - Ciclo de Produgao.
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Na pré-producao sdo definidos o conceito do jogo, plataforma, género, elementos basicos, re-
cursos humanos, orgamento e cronograma. A producao se remete ao desenvolvimento de tudo que foi
proposto na primeira etapa. Nos testes o produtor verifica a funcionalidade dos elementos realizados
na produgdo, corrigindo-os se for necessario. Por fim, a pos-produgdo prepara o fechamento, arquiva-

mento e realizacao dos pros e contras do projeto (CHANDLER, 2009).
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DESENVOLVIMENTO

Com base na metodologia apresentada e nas suas etapas bem definidas, cujo qual apresenta di-
versos beneficios para o desenvolvedor, tais como: melhor organizagao, escopo definido e baixo risco
de retrabalho. Também conta com uma metodologia ciclica, que permite o desenvolvedor se reorga-

nizar da forma satisfatoria. Portanto, neste trabalho foi utilizado a metodologia da Chandler (2009).
PRE-PRODUCAO

Nessa etapa corresponde a criacdo tedrica do projeto, ou seja, o escopo, estilo de jogo, te-
matica visual, plataformas, mecanicas e afins. Com a criacao do escopo e definicdo do tamanho do
projeto foi possivel seguir uma trilha bem definida. Conseguindo ciclos de desenvolvimentos flexiveis
e bem-sucedidos.

1) Estilo de jogo: O jogador possui a visdo em primeira pessoa, ou seja, da perspectiva similar
da visdo humana, dando assim imersao no jogo. O género do jogo possui aspectos de terror e suspense.

2) Tematica visual e Sonora: A arte do jogo ¢ unicamente 3D com texturas voltadas ao rea-
lismo, junto com baixa iluminag¢do, para criar um cenario obscuro entregando ao jogador uma maior
imersdao no ambiente. Esse cendrio ¢ uma réplica de uma escola abandonada. O som conta com
musica de fundo base no estilo terror, junto com SFX (sound effect) em 3D para dar feedback dos
acontecimentos.

3) Plataforma: O jogo esta disponibilizado para download na plataforma Microsoft Windows,
podendo futuramente estar na plataforma de distribuigdo de jogos digitais Steam.

4) Estudo da Mirror: Uma parte crucial do projeto foi o aprendizado da biblioteca mirror, pois
ela serd responsavel pela parte multiplayer do jogo. Para realizar o estudo foi utilizado féruns de ajuda
e videos disponibilizados pela propria ferramenta.

5) Mecanicas: Cada partida conta com cinco jogadores, sendo um com o papel de “monstro” e
os restantes como ‘“‘sobreviventes”. O monstro tem a tarefa de impedir que qualquer um fuja do prédio,
enquanto os sobreviventes tém a tarefa de fugir evitando qualquer baixa. Esses, portanto, possuem as
mecanicas pensadas com base na teoria do agir comunicativo desenvolvida pelo filosofo Jiirgen Habermas,
ou seja, mecanicas que os fazem interagir com o intuito de trabalhar em equipe para realizar os objetivos.

No inicio de cada partida, uma chave que da acesso a sala do deposito €, de forma randdmica,
colocada em alguma das salas do prédio. Esse depdsito contém um disjuntor geral, responsavel pelo
fornecimento de energia para o computador principal do prédio, que esta localizado na sala da direcao.

Para os sobreviventes ligarem o disjuntor geral, precisam antes, ligar trés disjuntores secun-
darios que estardo espalha- dos pelo cenério. Apds o computador principal estar ligado, os sobrevi-

ventes precisam fazer uma verificacdo no sistema para o consertar, essa verificagdo demora trinta
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segundos, ap6s a conclusdo a porta da saida principal serd liberada e assim possibilitando que eles

escapem do colégio.

Figura 6 - Fluxograma das tarefas dos sobreviventes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para auxiliar os sobreviventes nessas tarefas, cada um, conta com uma lanterna que permite
os jogadores se defenderem do monstro e iluminar o caminho, porém durante o seu uso, a sua carga
de bateria ¢ consumida. Distribuido pelo cenario, existem algumas baterias que poderao ser coletadas.
Ao ser coletada, a lanterna do jogador ¢ carregada parcialmente. Cada sobrevivente pode tomar até
trés ataques do monstro, apos o terceiro ataque, o sobrevivente ¢ consumido pelo monstro € morrera.
Os sobreviventes consumidos poderao ficar na partida, porém apenas observando seus amigos.

Em contrapartida, o monstro serd escolhido no inicio de cada partida de forma randomica,
dentre os cinco jogadores presentes na sala. Esse, como foi dito, tera o objetivo de eliminar os quatro
sobreviventes. Sua habilidade especial quando ativada, desativa todas as luzes, por um curto periodo,
num raio de alguns metros ao seu redor. Ao permanecer na luz das lanternas, o monstro perdera pon-
tos de vida sequencialmente, quando esses pontos chegarem a zero, o monstro sofrera um desmaio,
reaparecendo assim em algum lugar randomico do cenario.

Este jogo usa o teclado com o mouse para locomogao, sendo a tecla “Q” destinada a habilida-
de especial, tecla “F” para ligar e desligar a lanterna e botao esquerdo do mouse para interacao.

6) Jogos semelhantes: Foi realizado um estudo de mercado para se ter conhecimento sobre pos-
siveis concorrentes. Na mesma tematica foi-se encontrado dois jogos, Phasmophobia (MONTEIRO,
2020) e Damned (MOURA, 2013), porém apenas este tltimo contém a mesma proposta desse projeto.

Esse jogo, por sua vez, foi analisado com mais profundidade, comentérios na plataforma Steam e
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feedback foram recolhidos. Percebe-se que Damned apresenta uma ideia inovadora, porém nao tao

bem executada, com a presenga de muitos bugs, glitches, interface mal construida e afins.
PRODUCAO

A produgao do jogo se iniciou na criagdo o game e level design, partindo para a modelagem do
cenario e programagao, que ocorreram simultaneamente. Apds finalizado essas etapas, foi iniciado a
implementagdo dos sons, para assim entrar na fase de testes para se consertar bugs, glitches, falhas e
outros problemas identificados.

1) Game e Level Design: O game design foi pensado no intuido de fazer os jogadores criarem
estratégias para trabalhar em equipe, mantendo o fluxo de tensdo e suspense a todo momento, en-
quanto percorrem o cenario de forma inteligente em busca dos objetivos.

Ja o level design foi criado com base na mecanica exploratoria do jogo, contendo muitas salas
e um cenario grande, porém, com elementos tnicos em cada corredor para que ndo se crie um “labi-
rinto”, fazendo com que os jogadores se percam, como mostram as Figuras 7 e 8 onde “S” sdo as salas
de aula, “SG” as salas grandes, “SE” salas de estudo, “BM” sdo os banheiros masculinos, “BF” os

banheiros femininos, “D” ¢ a sala da dire¢ao, “SR” ¢ a sala de reunido, “PC” ¢ a sala de informatica,

refeitorio em vermelho, auditorio em azul, biblioteca em rosa, depdsito em laranja e entrada em verde.

Figura 7 - Planta do primeiro andar do cenario.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 8 - Planta do segundo andar do cenario.
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2) Modelagem: Com a modelagem terceirizada, o cenario representa uma escola inteiramen-

te em 3D com texturas realistas, um exemplo de textura realista utilizado como referéncia pode ser
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observado na Figura 9, esse estilo necessitou um alto investimento, porém trouxe fidelidade ao am-
biente, mostrado na Figura 10, que consequentemente deu mais imersao para os jogadores, como
mostrado na Figura 11. Essa modelagem terceirizada foi somente do cenario, ou seja, paredes, chdao
e teto. Modelos do tipo objeto, por exemplo: classes de aula, cadeira, quadro, armérios, bancos, vaso
sanitario, pia de banheiro, mesas e afins foram pegos de forma gratuita na loja da propria Unity, a

Unity Asset Store e em alguns sites gratuitos, por exemplo Free 3D.

Figura 9 - Exemplo de textura a ser usada.

Fonte: Print Screen do jogo Phasmophobia.

Figura 10 - Print tirado na area de trabalho da Unity.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 11 - Print tirado no jogo Percorra.

Fonte: Autores.
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O jogo escolhe para os jogadores qual personagem cada um ira utilizar. os modelos, exemplo
na Figura 12, junto com suas animagdes também foram pegos de forma gratuita, disponiveis no site
Mixamo (2021). Animagdes de porta, disjuntores e afins, foram construidas no proprio motor grafico

durante o processo de desenvolvimento.

Figura 12 - Exemplo de modelo de personagem jogavel.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3) Sons: Os sons foram baixados em sites diversos gratuitamente. Foram formados por trilha
sonora, SFX e sons de personagem. A trilha sonora propde uma sensagao de suspense e terror, muito
presente em filmes desse género. Os SFX representam o feedback das agdes ocorridas no jogo, como
pegar pilhas, chave, ligar ou desligar lanternas e interagdes a objetos. Os sons de personagem sim-
bolizam o ataque e uso de habilidade do monstro, com os sons de sofrer ataques, andar e correr de
ambos, sobreviventes € monstro.

4) Programacao e Servidor: O projeto foi realizado no motor grafico Unity e exportado para
Microsoft Windows. Para programar o jogo foi utilizado um software, o Microsoft Visual Studio.
Em linguagem C# foi construido todas as mecanicas desenvolvidas na pré-producao, como: movi-
mentacdo dos jogadores, tanto sobreviventes como monstro, configuracdo de HUD (Heads-up
Display), interface, interagdes, objetivos e afins. Para otimizar os codigos, foi utilizado classes e mé-
todos genéricos, input system, scriptableObject e orientacao a objetos.

Para o servidor, foi sobrescrito métodos da propria Mirror tais como: métodos de conexao
e desconexdo dos jogadores com o servidor, comandos e sincronizagdes de informagdes (basica-
mente toda acdo que um jogador fizer e seja obrigatorio que os demais tenham conhecimento disso).

Para conseguir realizar isso, um estudo sobre a ferramenta Mirror foi realizado.
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Para realizar os testes foi necessario utilizar uma rede privada, ja que o jogo exige que os
jogadores estejam na mesma rede que o dono do servidor, ou seja, o jogador que criou a sala. Para
isso, foi utilizado LogMeln Hamachi (¢ um servico de rede virtual que permite acesso remoto seguro
a sua rede), assim os cinco jogadores ficam aptos para adentrar a sala através do IP do jogador dono
do servidor.

Por se tratar de um jogo que exige cinco jogadores simultaneamente, foram realizados apenas
alguns ciclos de testes. Contudo, conseguiu-se avaliar alguns aspectos:

1) Conectividade com o servidor: Ao estarem conectados na mesma rede, os jogadores con-
seguem criar e participar de salas de maneira bem-sucedida, como mostra a Figura 13, onde todos os

jogadores necessarios se encontram na sala.

Figura 13 - Exemplo de lobby com cinco jogadores.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2) Sincronizagdo entre todos os clientes: Nesses testes, foi avaliado a sincronizacdo dos joga-
dores, quando um joga- dor se movimenta em seu cliente, ele precisa se movimentar para os demais
clientes. Como mostrado na Figura 14, onde o jogador aparece sincronizado em dois clientes dife-
rentes. Também foi analisado a sincronizagdo de objetos. Quando um jogador coleta alguma pilha no
cenario, a pilha coletada é removida de todos os clientes, assim como a chave. Essa, escolhida pelo
servidor de forma randomica dentre uma lista de chaves, € ativada e sincronizada entre todos os seus
clientes. As portas e disjuntores também estdo sincronizados, como mostra na Figura 15, onde o pri-

meiro jogador ativou o disjuntor e o segundo jogador recebeu no seu cliente a a¢do realizada.

Figura 14 - Exemplo de jogadores sincronizados.

Vis&o do jogador 1 \is&o do jogador 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 15 - Exemplo de disjuntor sincronizado.

Visdo do jogador 1 Visao do jogador 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

3) A¢do comunicativa: Outro fator importante avaliado, foi a interacdo que os jogadores po-
dem exercer entre si. Jogadores podem criar estratégias para o trabalho em grupo, onde a exploracao
ocorre com todos os integrantes do time, o que dificulta o trabalho do monstro em impedi-los, porém
aumenta o tempo de partida e consequentemente as chances de erros.

Podem também optar pela estratégia de exploracdo em grupos, dividindo o time em partes
para percorrer o cendrio de forma agil, o que diminui o tempo de jogo, porém aumenta as chances de
os ataques do monstro serem bem-sucedidos.

Essa diversidade de estratégias se deu pela construgdo do game design inspirado na teoria do
agir comunicativo.

4) Efeitos sonoros: Os sons foram construidos para serem identificados no jogo de forma 3D, ou
seja, o jogador ira ouvir o som apenas na direcao do seu emissor. Alguns testes bem-sucedidos foram rea-
lizados nos emissores para analisar o volume de aproximacao, percebe-se que o som escutado pelo jogador
aumenta exponencialmente conforme se aproxima de sua origem. Em outras palavras, jogadores escutam
ao se aproximar e deixam de escutar ao se distanciar de qualquer som emitido por outros jogadores.

5) Randomizagdo de personagens: Outro grande teste feito foi para analisar a randomizagao
de personagens ao iniciar o jogo, com a escolha do monstro dentre os cinco jogadores e suas respec-

tivas posicoes de inicio. Como mostra na Figura 16, onde, com sucesso o objetivo foi alcangado.

Figura 16 - Exemplo de personagens randomizados no inicio do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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POS-PRODUCAO

Com o produto finalizado, o planejamento de pos-producao pode se iniciar. Por mais que tes-
tes foram realizados, possiveis bugs ainda poderdo surgir, com isso em mente, o objetivo principal é
corrigir todos os eventuais erros relatados. Em paralelo a isso, o desenvolvimento de novas mecanicas,
tais como: ressurreicao do sobrevivente ao ser abatido pelo monstro, habilidades extras tanto para os
sobreviventes como o monstro, recupera¢do de pontos de vida do monstro ao permanecer no escuro,
entre outros.

Também sera pensado em outras plataformas de distribui¢ao de jogos digitais para se hospe-
dar o jogo, como Steam ou Epic Games. Para isso, precisara ser feito um estudo para entender ques-

toes burocraticas e financeiras, com a finalidade de decidir qual a op¢ao mais viavel para o produto.
CONCLUSAO

A construgdo de um jogo multiplayer, com o intuito de envolver jogadores em uma interagao
social, misturando os géneros de terror e suspense, junto a inser¢do de uma nova e poderosa ferra-
menta para realizar a comunicacdo de dados, denominada Mirror, foi uma meta complexa e ardua
estabelecida.

O produto final, em um determinado nivel, provou-se conseguir construir um ambiente de
tensdo entre os jogadores. Isso, gracas a um cenario realista bem modelado e com texturas de quali-
dades, uma sonorizagao 3D trabalhada em detalhes e objetos bem-posicionados no cenario, criando a
sensacdo de espacgos defasados.

Também conseguiu estabelecer um ambiente onde os jogadores fizessem uso da teoria do agir
comunicativo desenvolvida por Jiirgen Habermas. Esse feito se deu a construcdo de mecanicas de
exploracdo, junto a objetivos que pedem a interacdo dos jogadores entre si.

Enfim, este trabalho trouxe inimeros conhecimentos e aprendizados, tanto com ferramentas
novas, como a Mirror, que se mostrou de extrema qualidade no que propdem, ou com ferramentas
velhas, como a Unity, que possibilitou somar o nivel de conhecimento.

A partir das experiéncias e aprendizados obtidos na construgdo deste jogo multiplayer, di-
versas oportunidades para trabalhos futuros se apresentam. Uma possibilidade ¢ a exploracdo de
mecanicas adicionais que promovam ainda mais a interatividade e a cooperagao entre os jogadores,
como a implementacdo de diferentes modos de jogo que variem a dindmica de trabalho em equipe e
aumentem a rejogabilidade. Além disso, estudos podem ser realizados sobre a adaptagdo do jogo para
plataformas moveis, considerando as particularidades de interagdo e controle que essas plataformas
oferecem. Outra vertente interessante seria a pesquisa sobre o impacto da experiéncia de jogo na

formagdo de habilidades sociais e estratégicas entre os jogadores, com foco na aplicagdo da teoria do
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agir comunicativo em ambientes virtuais. Por fim, a investigagdo de diferentes contextos tematicos e
narrativos que poderiam ser integrados ao jogo, ampliando sua diversidade e apelo, representa uma

oportunidade de pesquisa no campo dos jogos digitais e sua capacidade de engajamento social.
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