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Resumo

O seguinte documento visa a apresentacao do projeto Up In the clouds: Jogo como ferramenta
de cooperacéo no controlo da ansiedade. Este projeto consistiu na criacao de um jogo cujo
publico-alvo é a populacdo que sofre de distlrbios de ansiedade, enquadrando-se assim na era
tecnologica em que vivemos, onde os jogos podem ser utilizados como ferramenta para ensinar
ou ajudar. Este jogo tem como grande objetivo ser uma ferramenta na cooperacao com a an-
siedade, ajudando individuos que sofram de distUrbios de ansiedade a relaxar enquanto jogam.
Outro objetivo do projeto é atingir um equilibrio entre a sua narrativa e mecanica, permitindo
passar a mensagem do seu tema de uma forma eficiente.

Palavras-chave

Narrativa; Mecanica; Ansiedade Generalizada; Ansiedade social; Jogo; Mensagem



Vi



Conteudo

1 Introducéo

.1 Objectivod . . . .. ... ... ...

1.2 Organizacdo do documentd . . . . .

2 Problematizacdo e Estado da arte

2.1 Introducag. ... ... ... ....

2.2 Problematizacdd. . . ... ... ..
2.3 EstadodaArtd. .. ... ......
2.4 Concluséey . ... .........

B  Fundamentacdo Teoérica

3.1 Introducag. . ... ... ......
...............

B.2.1 Beneficios dos jogo§ . . . . .

B.2.2 Ansiedadg . .........
...............
B.4 Personae TipodeJogad . ......
...............
B.6 Conclusées . . ...........

4 Desenvolvimentd

4.1 Introducag. .. ... ... .. ...

4.2 Ferramentas de desenvolvimentd

4.3 DesenhodoJogd ... .......
#.3.1 Questiondrid . . . ... ...
#4.3.2 ModosdedJogd . ... ....

#.3.3 Dicas Sobre Ansiedadd

.................
...........
#.4.2 lLogotipoelcones . .. ...
#.4.3 Personagem . . .......
#.4.4 Narrativa. . . ........
...........

................

B.6 Programacad . . . . . . ... ...

.............

K.6.2 ”Beat anxiety” e ”Controls’|

.............

#.6.4 Manual do Utilizador . . . . .

K.6.5 Exportacao e Plataformas de Jogd

U.7 Conclusdées . .. ..........

.......................

.......................

10
10
11
12
14
15

17
17
17
17
18
20
22
23
23
24
26
27
28
29
30
31
31
33
39
40
40

vii



5.1 Introducaqg. . .

..................................

b.2 Ferramentasde Testd . . . . . . v v v v i i e e e e e e e e e e e e

-----

b.4 Conclusdes . .

6 Conclusao

b.1 Conclusdey . .
b.2 Trabalho Futurd

viii

..................................

41
41
41
41
44

45
45
45

47



Lista de Figuras

R.1 Jogo Elude.) . . . . . . . i e e e e e e e e e e
R.2 Jogo Flower) . . . . . . o i e e e e e e e e
.....................................
2.4 JogoDeep) . . . . . . i e e e e e e e e e e e
R.5 JogoSparx) . . . . . e e e e e e e e e e
2.6 Aplicacdo SAMADD. . . . . o o i i e e e e e e e e
.7 Aplicacdo Pacifical . . . . . . o i i e e e e e e

B.1 Persona femininal . . . . . . . . ... e e e e e e e e e e
B.2 Personamasculina) . . . . . . . . . . . e e e e e e

#.1 Objetos com efeitos negativos.] . . . . . . . . . .. e e
B.2 Objetos com efeitos positivos.) . . . . . . . . . . . ..
B.3 Logdtipo do JOg0. . . . . . . e e e e e e e e e e e
¥.4 lcone do botdo que permite voltar atras. . . . . . . . . . ... . . ...
K.5 Icone do botdao que permite ir para o ecra seguinte, usado para a introducao dg

fjogoenoecradedicag . . . . . . .ttt e e e e e e e
¥.6 Icone de um dos botdes que permite o movimento da personagem, neste caso,

...................................
¥.7 Ecrd “Controls” paraaversaomobilg . . . . . . . . . . . . . ...
B.8 Personagem. . . . . . . v i i e e e e e e e e e e e e e e e e e e
¥.9 Plataforma principal, com a formade nuvem., . .. ... .. .. ... ... ..
#.10 Plataforma usada no final do jogo, com a forma de asteroide. . . .. .. .. ..
B.11Cenario do Jogo. . . . . . . . . . e e e e e e e e e e
.....................................
B.13 Ecrade menu pricipal . . . . . . . . .. . e
¥.14 Ecrad ”Beat Anxiety”, mostrando as dicas para cooperar com a ansiedade.) . . . .
#.15 Ecrd ”Controls” paraaversaoWeb.) . . . . . . . . . .. ... .. ... .. ...
#.16 Ecra mostrando um dos pensamentos da personagem na introducdo ao jogo, . . .
B.17 Final do jogo) . . . . . . . . o e e e e e
¥.18 Pensamento final da personagem dojogo) . . ... ... ... ... ......
#.19 Animacao final da personagem.) . . . . . . . . . . . .. ... e
.20 Visual do site criado para partilharojogo. . . . . . . . . .. .. ... .. ...

b.1 Informacdo sobre a diferenca entre os objetos positivos ou negativos . . . . . .

N o o U1 O G






Capitulo 1

Introducao

1.1

Objectivos

0 principal objetivo deste projeto foi a criacdo de um jogo cujo propésito seria auxiliar no con-
trolo de ansiedade, tendo em conta a populacao existente com este tipo de problema. Além

disto, o projeto focou-se também em criar uma ferramenta que equilibrasse as partes narrativa
e mecanica do jogo, permitindo que o seu objetivo principal fosse cumprido da melhor forma.

E assim apresentado um projeto que visa a ajuda na compreensao do tema referido, permitindo

alertar também a populacao que nao esta ciente dos problemas relacionados com tipos de an-
siedade existentes. Assim, o jogo torna-se (til ndo sO para a populacdo com ansiedade, mas
também para os que, ao ser redor, nao compreendem esta condicao.

1.2 Organizacao do documento

De seguida € apresentada a estrutura deste documento e o conteldo geral de cada capitulo:

1.

Este capitulo, Introducéao, pretende introduzir o trabalho e os seus objetivos, seguindo-se
a organizacao do documento aqui descrita.

O capitulo Problematizacdo e Estado da arte, pretende demonstrar os problemas e solu-
¢coes encontradas que se relacionam com este projeto.

. No capitulo Fundamentagao Tedrica sdo apresentadas, na primeira seccao, as pesquisas

feitas que se relacionam com o projeto. Numa segunda seccao, esta o estudo realizado
sobre o publico-alvo para o jogo.

O capitulo Desenvolvimento, mostra as etapas de execucao do projeto, desde o seu De-
sign, Concept Art e desenvolvimento de mecanicas, até a sua producao.

. O capitulo Testes, descreve os testes realizados para perceber se o funcionamento deste

estava feito da melhor forma e se os seus objetivos tinham sido cumpridos.

Por fim, o capitulo Conclusées e trabalho futuro, conclui o documento e o que foi con-
cretizado no projeto e, na sua seccao de trabalho futuro, mostra que etapas podem ser
realizadas para completar o trabalho no futuro.






Capitulo 2

Problematizacao e Estado da arte

2.1 Introducao

Este capitulo pretende, na sua primeira seccdo, mostrar os problemas que deram origem a ideia
deste projeto, falando um pouco do que se fez tendo em conta esses problemas. Na segunda
seccao, sao apresentados alguns projetos que se relacionam com o tema deste trabalho, tendo
estes alguns objetivos em comum.

2.2 Problematizacao

Neste projeto, pretendia-se criar um jogo que equilibrasse a componente narrativa com a com-
ponente mecanica para assim passar uma mensagem sobre o tema do jogo (neste caso, ansie-
dade). O objetivo no jogo criado era, entdao, que a mecanica do jogo estivesse relacionada com
acoes ou episddios que podem ocorrer num caso de ansiedade, o que significa que ndo € so6 a
narrativa a estar tao relacionada com o tema.

Existem, no mundo dos jogos, muitos jogos que apenas apresentam a componente narrativa,
tornando-se por vezes numa historia interativa e tendo pouco de jogo, o que por vezes pode
cansar o jogador que sente que esta apenas a assistir ao que se passa no jogo. Por outro lado,
existem também jogos que sao essencialmente a componente mecanica, como muito vemos nos
jogos casuais que hoje em dia se encontram facilmente nos dispositivos moveis da maioria da
populacao.

Assim, para criar um jogo que equilibra as duas componentes, é preciso um esforco para que
a mecanica permita contar a historia por tras do mesmo. Quando isto é conseguido, o jogador
sente-se imerso na histéria e sente que a controla, criando o seu proprio destino no jogo, dentro
das possibilidades da narrativa pois, ao contrario de uma narrativa tradicional, uma narrativa
de um jogo pode ter varias ramificacoes e a historia de um jogo pode variar de jogador para
jogador[Nas15].

E também de notar que existem poucos jogos que, para além do equilibrio entre narrativa e
mecanica, conseguem passar ao jogador uma mensagem mais séria de um modo leve. Ja se
torna comum, nos dias de hoje, os jogos serem utilizados para ensinar, mas, para os jogadores,
continua a haver uma barreira entre os jogos educativos e os restantes, pois estes sao normal-
mente vistos como sendo jogos aborrecidos e demasiado sérios. Assim, é um grande desafio
criar um jogo que eduque sem que o jogador se sinta desanimado.

Neste projeto pretendia-se, entdo que a sua componente mais séria estivesse mais disfarcada
entre as mecanicas do jogo. Em relacao ao tema do jogo, é também de referir que existem pou-
cas ferramentas dinamicas que refiram este tipo de problemas que afetam uma grande parte da



populacao, sendo um bom tema para o projeto, permitindo educar a populacao para o que sao
disturbios de ansiedade.

Existem assim ainda poucas ferramentas para ajudar a cooperar com problemas como a ansie-
dade, e as que existem ainda nao sdo muito diversas. Além disso, se a ansiedade pode afetar
pessoas completamente diferentes e com métodos diferentes de lidar com a sua ansiedade,
existirem ferramentas também diferentes entre si para lidar com esse problema é também im-
portante. Outra razdo para a importancia deste jogo é o fato de ainda nao se falar muito em
perturbacdes de ansiedade ou, pelos menos, nao tanto como se devia falar sendo tdo comum
entre a populacdo. Muitos jovens comecam a ter ansiedade e demoram algum tempo até a
compreenderem e aprenderem a lidar com esta ou a solucionar o problema, por isso este jogo
pode ser também um modo de os introduzir ao que ainda ndo compreendem bem.

E importante para eles que compreendam que a ansiedade é um transtorno que os faz reagir de
forma diferente em certas situacées mas que é mais comum do que pensam ser e que nao estao
sozinhos.

2.3 Estado da Arte

Apesar de existirem cada vez mais jogos que conseguem o equilibrio referido anteriormente,
é dificil encontrar jogos sobre a tematica deste projeto. No entanto, a industria de jogos ja
comeca a trabalhar no sentido de ajudar a compreender este tipo de topicos[Smi15].

0 jogo Elude[GAM15] é um dos bons exemplos deste esforco. O seu tema € depressao e é
talvez o mais proximo dos objetivos deste projeto. Neste jogo, o jogador deve procurar objetos
que o ajudam a ultrapassar obstaculos emocionais. Assim, o jogo visto na figura funciona
como um modelo para o que é viver com depressao.

Figura 2.1: Jogo Elude.

Com menos narrativa, existe o jogo Flower[tha15],visto na figura 2.2,que apesar de néo ter
sido criado especificamente a pensar em condicdes mentais, resulta como ajuda nestes topicos.
Neste jogo, sdo apresentadas um conjunto de pétalas movidas pelo vento que dao ao jogador
uma sensacao tranquilizante, sendo uma experiéncia emocionalmente positiva.

4



Figura 2.2: Jogo Flower.

0 jogo Sym[Atr15] visto na figura .3, por outro lado, envolve o tema ansiedade, mais especifi-
camente, o tema de ansiedade social. Este pretende mostrar a vida do personagem que sofre
deste problema e a sua batalha constante. O jogo permite mostrar a diferenca entre a vida do
personagem com ou sem pessoas a sua volta, mostrando dois mundos diferentes na sua vida.

Their eyes are
hunting me
o

Figura 2.3: Jogo Sym.

Existe também um jogo, diferente dos mencionados anteriormente que é importante referir:
o0 jogo Deep[OH15][Ash15]. Este foi desenvolvido usando Oculus Rift e ajuda nos exercicios de
respiracao enquanto o jogador tem uma experiéncia passada debaixo de agua, sendo altamente
imersivo. E importante referir que os exercicios de respiracdo que alguém deve fazer ao sentir
ansiedade nem sempre sao faceis. Deste modo, a imersao do jogo ajuda muito a que o jogador
se sinta mais calmo. Uma imagem deste jogo pode ser vista na figura 2.4.

Figura 2.4: Jogo Deep.

O jogo SPARX [spat6l], na figura 2.5, no seu mundo de fantasia, engloba técnicas usadas em
terapia, tendo também os fatores de interatividade e diversdao. Os desafios deste jogo estao
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relacionados com a depressao, sendo uma ferramenta de auto-ajuda.

f;'-‘)/

BT stands for ‘cognitive behavioural therapy’. The 'C' stands for cogniti
‘stands for behavioural which means doing. You can do CBT with some counsellors or through

Figura 2.5: Jogo Sparx.

As principais apps existentes criadas para ajudar a aliviar, combater ou cooperar com a ansiedade
sao normalmente apps com dicas que ajudam a compreender o tema da ansiedade.

A app SAMApp [otWoE16], por exemplo, refere sintomas de ansiedade e ajuda a identificar situ-
acoes que deixam o utilizador ansioso. Tem ainda métodos para ajudar a respirar calmamente,
mudar o foco de pensamentos (pensamentos negativos causados pela ansiedade) e ajudar a con-
trolar a ansiedade permitindo ao utilizador apontar os momentos em que se sente ansioso e
tenso, como pode ser visto na figura E, as suas mas sensacoes fisicas e tudo o que ele evita
por ter medo. Com estas informacgdes, a aplicacdo consegue criar graficos para o utilizador
rever o seu estado de ansiedade.

: e How’s my anxiety ]
E S0
@ T e
o Feelings of anxiety and tension
L O

Working with SAM  Help for anxiety NOW

Worrying thoughts

How's my anxiety  Self-help with SAM
right now?

o)

Unpleasant physical sensations

My anxiety toolkit

Figura 2.6: Aplicacao SAMApp.

A app pacifica[lnc16], na figura E, permite classificar as mudancas de humor ao longo do
dia e os seus sentimentos associados. Tem também um conjunto de técnicas de relaxamento
relacionadas com a respiracao, meditacao, etc. Permite também classificar a salde do utilizador
a partir dos seus habitos como o dormir, fazer exercicio ou beber cafeina. Permite ainda apontar
objetivos do utilizador, ajudando-o com pequenos passos a cumprir maiores objetivos.
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2:27 PM [l #0000 ATET & 2:28PM -

HOW ARE YOU? X

WHY ARE YOU
?

Add a note to yourself.

- - i

EXCITED FSHAPPYS INSPIRED

CONFIRM

Figura 2.7: Aplicacao Pacifica.

Existem também as apps com elementos sonoros relaxantes, como as apps RainyMood[Pla16] e
asoftmurmur[Mar16] que apresentam sons da natureza que ajudam o utilizador a concentrar-se
ou a relaxar. Entre estes sons, as apps podem simular chuva, trovées, entre outros.

Existem ainda apps que permitem desenhar nebulas ou linhas entrelacadas a criar padroes que
ajudam o utilizador a distrair-se. Estas apps permitem criar arte desenhando linhas e padroes

de vérias cores[Vis16] [Wag16].

Apesar da sua utilidade, estas apps funcionam apenas como ferramentas no controlo da ansie-
dade ou ferramentas de relaxamento. Nenhuma destas apps é capaz de distrair o utilizador de
forma mais divertida e dindmica. E neste aspeto que este projeto se distingue destas aplicacoes.

No entanto, ha aspetos nestas aplicacdes a ser incluidas no jogo para que este resulte no objetivo
de aliviar a ansiedade. Assim, este jogo engloba também a importancia das imagens ou sons
relaxantes e as pequenas dicas ou técnicas para relaxar ou controlar a ansiedade.

2.4 Conclusoes

A compreensao dos problemas e solucdes relacionados com o tema do projeto que existem
atualmente foi importante para que se percebessem os passos a seguir no desenvolvimento do
projeto. Esta compreensao contribuiu para uma melhor evolucao de todo o trabalho.






Capitulo 3

Fundamentacao Tedrica

3.1 Introducao

0 seguinte capitulo pretende mostrar a pesquisa realizada sobre as varias areas que constituem
este projeto, o tema do jogo do projeto e o estudo realizado para compreender o seu publico-
alvo mais adequado, sendo estas as seccoes que se seguem.

3.2 Pesquisa

A ideia para a mecanica de jogo é facil de imaginar se se compreender a histéria de alguém com
ansiedade como sendo uma constante luta contra o nervosismo ou medo que sente. Isto faz com
que as acoes do jogador sejam o seu combate para se sentir melhor e as respostas do jogo sejam
as respostas positivas ou negativas que, na vida real, se traduzem no que uma pessoa ansiosa
pode sentir. Por outras palavras, a relacao entre a narrativa e a interatividade deste jogo pode
ser como uma metafora para a ansiedade em si.

E também importante referir que este jogo, como qualquer outro, pode ter um efeito contrario
no jogador, no caso de ser jogado em excesso.[Soa15] No entanto, o ato de jogar, pode ter
efeitos muito positivos no jogador, permitindo que este escape temporariamente as suas preo-
cupacoes.

Os videojogos comecam, assim, a ser relacionados com a medicina para se tornarem uma ferra-
menta de ajuda a populacao, ganhando uma maior atencao por parte de médicos e cientistas.
Isto deve-se, em parte, ao facto de, cada vez mais, as pessoas falarem sobre os seus obstaculos,
permitindo esta geracao de novas formas de os ultrapassar.

Desta forma, e para evitar o lado negativo referido anteriormente, os jogos sao eficientes na sua
ajuda quando ha moderacao por parte dos jogadores/pacientes com ansiedade, por exemplo.

Para este propdsito de ter efeitos positivos em pessoas com ansiedade, varios tipos de jogos
ajudam de formas diferentes. Os jogos casuais, como os puzzles do género Candy Crush que sao
muito populares neste momento, ajudam o jogador a focar-se apenas no jogo e a distrair-se do
que causa ansiedade na sua vida. Isto acontece porque a ansiedade esta muito relacionada com
o facto de termos varias preocupacdes no nosso dia-a-dia e termos dificuldade em relaxar.

Jogos que permitem demonstrar o que é ter um problema como depressao ou ansiedade aju-
dam de forma diferente dos jogos casuais. Estes nao permitem o jogador distrair-se apenas,
mas permitem uma melhor compreensao do problema para o jogador. No caso de o jogador
nao sofrer deste tipo de condicao, este tipo de jogo ajuda a ensinar aspetos sobre ansiedade ou
depressao que alguém que nao tenha nao consegue compreender. Assim, um jogo deste género,
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permite educar este jogador, para que este consiga perceber melhor outras pessoas a sua volta
que possam ter este tipo de problemas de salide. Ja para os jogadores que se identifiquem com
o que é demonstrado no jogo, este pode ajuda-lo a sentir-se menos sozinho pois sente, através
do jogo, que alguém compreende o que se passa na sua vida, ajudando a ver o seu problema de
uma forma mais positiva. O jogo Elude, referido no capitulo anterior, € um bom exemplo de
um jogo deste tipo.

3.2.1 Beneficios dos jogos

Jogar pode ajudar a cooperar com o stress e a ansiedade. Certos jogos mais simples sao capazes
de ajudar nao s6 a melhorar o nosso humor, como também a fazer-nos sentir mais relaxados.
Outra razao para usar os jogos desta forma é o fato de estes nos poderem fazer sentir mais
motivados. [Cat16]

Um dos beneficios principais que se pretendia atingir com este projeto era deixar o jogador
mais relaxado através do ambiente do jogo. O conjunto de sons, cores e o movimento lento
da personagem deviam contribuir para isso, permitindo a imersao do jogador. Existem ja sites
e apps cujo objetivo é apenas mostrar imagens ou cores relaxantes ou reproduzir sons calmos,
como ja referido. Esse tipo de site costuma ter sucesso na reducao de stress e permite que uma
pessoa se consiga abstrair do que o rodeia na realidade. E essa a razdo que levou a introducdo
destes conceitos no jogo, ajudando a criar um ambiente calmo.

3.2.2 Ansiedade

A ansiedade é bastante comum entre as doencas mentais, quase toda a gente ja sentiu algum
tipo de ansiedade nalgum momento da sua vida, relacionada com medo, stress ou preocupacoes.
[Sto13] Sentir medo ou ansiedade é normal e ajuda-nos a evitar mas experiéncias. A ansiedade
mantém-nos alerta, fazendo com que o nosso corpo esteja preparado para reagir a agressoes e
0 nosso cérebro seja mais agil no raciocinio.

Para alguém que sofra de um transtorno de ansiedade, esta nao esta relacionada com nada es-
pecifico e pode fazer com que sinta que toda a sua vida esta envolvida ou que, seja qual for a
sua escolha, algo desastroso vai sempre acontecer e nada pode fazer para escapar [Hol97].

Um individuo com ansiedade generalizada sente entdo essa constante ameaca a sua vida sem
que esta esteja ligada a nada em particular [Anx16]. A sensacao de nervosismo que a maioria
das pessoas sente quando esta na situacao de fazer algo extremamente importante é idéntica a
esta sensacao que alguém com ansiedade generalizada sente constantemente.

Sentimentos de medo e nervosismo sao normais em certos momentos das nossas vidas, mas neste
caso de uma pessoa que sofre de ansiedade, estes sentimentos sao uma constante e acabam por
afetar o seu dia-a-dia [Hol97].

Uma pessoa com ansiedade ao ter a sensacao de medo constante, desencadeia uma rede de
pensamentos negativos, levando-o a pensar nos piores cenarios que muito provavelmente nunca
vao acontecer. No entanto, € dificil a pessoa perceber essa pequena percentagem que € a pro-
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babilidade de o pior acontecer. Na verdade, um exercicio terapéutico existente para pessoas
com ansiedade consiste em pensar no que o esta a deixar ansioso naquele momento e em es-
crever o pior cenario possivel, o melhor cenario possivel e o cenario que mais provavelmente
acontecera. Ao pensar nestas varias hipoteses, a pessoa compreendera melhor que o pior cena-
rio ndo tem grandes probabilidades de acontecer, e podera sentir-se mais calmo.

Por todas estas razoes, a ansiedade pode criar uma enorme inseguranca e falta de auto-estima,
deixando uma pessoa com um enorme medo de falhar em qualquer tarefa e ser julgado por
outros. O exagero na analise de todos os possiveis erros em qualquer situacao gera também
pensamentos que levam o individuo com ansiedade a crer que nunca fez bem o suficiente.

Por este enorme medo de errar, a ansiedade pode fazer um individuo desistir de muitas opor-
tunidades. Dizer ”ndo” as oportunidades que surgem é muito mais facil, pois nao se tem de
lidar com ataques de ansiedade ou de panico e é a Unica forma de a pessoa ter a certeza que
0 pior caso que pensa ser possivel nao vai acontecer. Assim, o medo destes pensamentos e
novos ataques de ansiedade faz com que a pessoa com ansiedade perca varias oportunidades
nas quais o ”"melhor caso possivel” até poderia acontecer. [Wik16d] E dificil para quem nao
tem um transtorno de ansiedade perceber os seus sintomas e como pode afetar alguém pois,
nao havendo razao nenhuma para uma pessoa ter medo de algo, é dificil compreender que essa
pessoa sente esse medo e nao o consegue controlar facilmente.

Existem varios tipos de ansiedade, entre eles: Ansiedade generalizada, Ansiedade Social, Stress
pos-traumatico, Transtorno de panico, entre outros. No caso deste projeto, o foco é o tipo mais
comum de ansiedade, sendo esta a ansiedade generalizada.

Existem também diversos tipos de tratamentos, medicamentos e terapias para combater e curar
a ansiedade, a escolha entre estas possibilidades depende nédo s6 do tipo de ansiedade como
também varia de acordo com o paciente. Assim, nem todas as pessoas que sofrem de ansiedade
generalizada responderao da mesma forma a um determinado tipo de ajuda [Hol97].

A ansiedade relaciona-se com um conjunto de sintomas, psicologicos e fisicos. Entre os sintomas
fisicos temos o nervosismo, dor no peito, dificuldades em respirar, dores musculares [Weh08],
Fadiga, sensacoes de desmaio, arrepios, sensacao de ”nd” na garganta, vomitos, tonturas, entre
outros [dM16]. Entre os sintomas psicoldgicos, encontram-se sintomas como cadeias de pensa-
mentos negativos, exageramentos negativos das situacées nas quais se encontra, dificuldade em
abstrair-se e em concentrar-se noutras coisas, stress, [Weh08] medo irracional sem estar em si-
tuacoes de perigo, pesadelos e o evitar situacoes sociais por medo de humilhacao ou julgamento
[ADA16b].

3.3 Publico

A maior parte da populacao que sofre de ansiedade, sofre de ansiedade generalizada, sendo
este niUmero de 3% [Men15]. No entanto, este niUmero apenas considera a populacdo que se
conhece com este tipo de ansiedade e nao considera as pessoas que sofrem do mesmo problema
mas que conseguem ultrapassa-lo no seu dia-a-dia.
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Numa populacao em que 4.7% sofrem de ansiedade e 2.6% sofrem de depressao, existem ainda
9.7% que sofrem de ambos, sendo a condicao mental mais comum na populacao no geral. Atu-
almente, 18% da populacao dos Estados Unidos tém ansiedade diagnosticada, juntando este
numero a todos os outros casos de ansiedade, poderiamos ter uma percentagem que seria o
dobro[Cal15].

Em conclusdo, o publico-alvo principal deste jogo deve ser a populacdo que sofre de ansiedade
generalizada. A populacao com outros tipos de ansiedade (ansiedade social, por exemplo) pode
também identificar-se com o jogo.

A ansiedade pode comecar em qualquer idade, comecando usualmente na infancia ou adoles-
céncia. No entanto, € na passagem da adolescéncia para a vida adulta que a ansiedade se pode
comecar a manifestar mais, tornando-se um maior problema[Fit15].

Cerca de 18% de jovens americanos, de 18 anos ou mais, sao afetados por esta condicao[oMH15].
Verifica-se também que o nimero de mulheres afetadas por ansiedade generalizada é o dobro
do nimero dos homens com a mesma condicao[Fit15].

Concluindo, podemos separar esta populacao em 3 grupos:
 Criancas;
» Jovens entre os 18 e os 25 anos;

e Adultos com cerca de 30 anos.

3.4 Persona e Tipo de Jogo

Escolhe-se como Persona principal um elemento do segundo grupo (Jovens entre os 18 e os 25
anos) pois, tal como dito acima, € comum a ansiedade revelar-se mais nos jovens na casa dos
20 anos. Isto acontece devido a todas as mudancas que ocorrem nas suas vidas, deixando a ado-
lescéncia para se tornarem adultos, saindo de casa dos pais, comecando a trabalhar ou estudar
longe da sua cidade e tornando-se mais independentes. Além disso, muitas vezes é numa fase
mais adulta que as pessoas comecam a compreender melhor a sua ansiedade, mesmo que ja a
tenham ha varios anos.

Para criar uma Persona de acordo com o referido acima, foi também feito um estudo dos gostos
e caracteristicas que jovens dentro das idades em questao mostram ter, a partir das suas redes
sociais. Foi também questionado a alguns destes jovens os seus interesses na area dos videojo-
gos. Para que os resultados fossem favoraveis ao trabalho, teve-se também em conta se estes
jovens sofriam de algum tipo de ansiedade, e qual/quais.

As respostas a estas questdes foram variadas. Algumas referiam jogos do género horror, mas
de acordo com o tema do jogo, este feedback nao foi considerado. Além disso, nenhuma das
pessoas questionadas que referiram este género sofriam de problemas graves de ansiedade, ou
sofriam apenas de ansiedade social. No entanto, muitas respostas referiam jogos como o Guitar
Hero e todas as pessoas consideradas no estudo faziam parte de redes sociais como o Tumblr
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e tinham grandes interesses em musica. Outros géneros que a maior parte dos questionados
referiu foram os jogos classicos de plataformas ou casuais.

Ao pesquisar também sobre videojogos adequados ou ndo para pessoas com ansiedade, foi tam-
bém compreendido que jogos mais sérios ou complexos podem afetar negativamente jovens
condicionados por ansiedade. Jogos sociais online também eram referidos por utilizadores do
Reddit como causadores de ansiedade. Dentro dos jogos adequados, encontraram-se alguns
exemplos que continham elementos musicais relaxantes e elementos visuais simples.

Foi facil de perceber que a ansiedade pode afetar diferentes tipos de pessoas, complicando a
tarefa de criar uma Persona com gostos especificos. Assim, dentro do estudo feito sobre os
jovens referidos acima, teve-se em conta o que seria considerado mais popular ou o que foi
mais referido. Deu-se entdo especial atencao aos jogos classicos e casuais referidos e aos jogos
relacionados com musica.

Tendo em conta tudo isto referido acima, foi entao possivel criar as seguintes Personas, como
pode ser verificado nas figuras B.1 e B.2.

= u

* Passa o seu tempo livre « Ef3 de artistas como Tame + Gosta de jogos simples e
em redes sociais como Impala e Mac DeMarco; divertidos;
Reddit ou Tumblr; * Gosta de filmes como * Classicos, de plataformas
* Passa varias horas sozinha; Submarine, Trainspotting ou casuais;
+ Gosta de ouvir musica; ou classicos como Pulp + Gosta também de jogos
Fiction; musicais;

* Gosta de séries como X-
files e Orange Is The New
Black;

.
* 20 anos;
+ Estudante universitaria;
= Ansiedade
generalizada/social;

Figura 3.1: Persona feminina.

“

* Gosta de Fotografia; Gosta de artistas como * Gosta de jogos casuais;
* Passa o tempo em redes Foals e Father John Misty; + Gosta de jogos de puzzle;
sociais como instagram; * Gosta de filmes do * Gosta também de jogos
realizador Wes Anderson; de simulagéo;

* Gosta de séries como Mr
Robot e Stranger Things;

= 20 anos;
+ Trabalhador;
* Ansiedade generalizada;

Figura 3.2: Persona masculina.

De acordo com o estudo do publico e com os interesses das Personas, percebeu-se entao que o
tipo de jogo mais adequado seria um jogo de plataformas, mas também relacionado de algum
modo com musica. Assim, foi criado um Platformer com mdsica para diversas plataformas
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(mobile ou nao).

3.5 Conceito

Como dito anteriormente, existem pessoas com varios graus e tipos de ansiedade. Estas pessoas
podem reagir de diferentes formas a um mesmo jogo. Por esta razao, tém de ser pensados
todos os casos e todas as formas que um jogo pode afetar as reacdes do jogador e como este
se sente. Os jogos mais sérios ou complexos, por exemplo, podem causar mais ansiedade no
jogador devido a sua pressao[Red164d], assim como os jogos multiplayer online podem deixar o
jogador com medo de perder ou ter uma ma performance [Red16H] ao interagir com os outros
jogadores. Este segundo exemplo esta relacionado com ansiedade social.

No entanto, nao sao so estes jogos que podem afetar alguém com ansiedade. Por exemplo, um
jogo de plataformas pode parecer simples, divertido e basico para a maioria das pessoas, no
entanto, para alguém com ansiedade, a existéncia de uma parte do jogo na qual o personagem
deve realizar um salto muito preciso (saltar para um plataforma da maneira certa e no tempo
certo) pode ser suficiente para este jogador sentir a pressao de forma negativa, nao permitindo
que este relaxe ao jogar. O medo de falhar uma plataforma num jogo casual pode ser o sufici-
ente para o jogador sentir ansiedade. Neste caso, a ansiedade pode desencadear uma série de
pensamentos que podem levar o jogador a pensar que vai falhar no jogo e que néao é tao bom
como as pessoas a sua volta nesse jogo. E apenas um salto para uma plataforma, mas o jogador
ja esta a pensar no pior caso no qual ele falha o salto e é humilhado por isso. Estes sdo medos
caracteristicos de individuos com ansiedade generalizada, e é neste tipo de ansiedade que o
jogo se enquadra.

Posto isto, os objetivos referidos anteriormente eram ainda mais dificeis de concretizar da me-
lhor forma, pois ao criar um jogo que refletisse o que é a ansiedade podia-se cair no erro de
deixar os jogadores mais ansiosos. Por outro lado, um jogo que tivesse em primeiro plano ser
relaxante e simples para ajudar os jogadores podia ndo ser uma metafora para a ansiedade nao
conseguindo explicar o que esta é, como se pretendia.

A solucao esteve, entao, em criar um jogo que tivesse um pouco dos dois de forma subtil e sem
cair nos pontos referidos no paragrafo acima. Assim, um jogo com diferentes modos ou no qual
o jogador pudesse alterar certos aspetos de acordo com o que pretende do jogo poderia ser uma
solucao.

Pensou-se assim em continuar com o conceito de jogo de plataformas, conseguido através do
estudo da Persona, e definir um jogo cujos elementos visuais e sonoros transmitissem calma ao
jogador. Para além disto, o modo normal do jogo deveria ter também uma velocidade reduzida
e pouca precisao necessaria entre os saltos para as plataformas. Tudo deveria estar de acordo
com a calma do jogo. O jogador deveria, entao, sentir a personagem a evoluir entre as plata-
formas facilmente e que a possibilidade de as falhar nao seriam tao elevadas (nao podendo no
entanto ser nulas para nao deixar de ser um jogo).

Sendo a ansiedade afetada por varios fatores, podendo ser incrementada com certos maus ha-
bitos como tomar café,pensou-se que estes fatores podiam aparecer ao longo do jogo como
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objetos que o jogador pode ou nao usar. Caso o jogador pretenda usa-los, o jogo torna-se mais
numa metafora para a ansiedade em si, incrementando a velocidade de jogo, por exemplo, e
tornando-se mais desafiante. Pensou-se também na existéncia de outros elementos, como, por
exemplo, uma chavena de cha, que tenha efeitos positivos no jogo permitindo ao jogador vol-
tar ao modo normal, ou seja, o modo mais calmo. Assim, cabe ao jogador decidir se pretende
jogar apenas neste modo normal, saltando entre plataformas apenas para se distrair ou usar os
elementos de ansiedade para aumentar o seu desafio.

3.6 Conclusoes

O estudo realizado contribuiu para a compreensao dos assuntos que o trabalho pretende englo-
bar, tais como o tema da ansiedade e a forma como os jogos podem beneficiar um pUblico com
ansiedade, ajudando a definir os objetivos do jogo, assim como o seu pUblico-alvo.

15



16



Capitulo 4

Desenvolvimento

4.1 Introducéao

0 seguinte capitulo comeca por descrever as ferramentas utilizadas para desenvolver cada com-
ponente do jogo, descrevendo de seguida como todas essas componentes foram desenvolvidas
de modo a que o projeto fosse de encontro com o que se esperava.

4.2 Ferramentas de desenvolvimento

Para o desenvolvimento deste jogo foram utilizadas varias ferramentas para ajudar a desenvol-
ver cada uma das suas partes. Numa fase inicial, na qual foi pensada a ideia do jogo e o seu
conteldo, recorreu-se apenas a pesquisas online e a criacao de documentos sobre o estudo feito.

Numa fase mais avancada foram feitos estudos mais alargados, recorrendo a livros e documentos
especialmente sobre ansiedade e os seus diferentes tipos.

Em relacdo ao software utilizado para o desenvolvimento das varias partes do projeto, foram
utilizadas ferramentas ja conhecidas e que foram mais faceis de utilizar.

Para desenvolver a arte do jogo, para além da observacao de outros jogos que serviram de
influéncia, foi usado o software Adobe Illustrator, que permitiu criar a personagem, as plata-
formas, os objetos e o cenario. Este programa é usado para criar imagens vectoriais, permitindo
criar arte que nao perca qualidade ao ser escalada[Ado16]. E também um programa facil de uti-
lizar, mesmo para quem tem pouca experiéncia no desenho.

Para programar todo o jogo, foi usada a ferramenta Unity, sendo uma ferramenta facil de utili-
zar e que permite criar jogos em 2D ou 3D[[Tec16]. Gratuitamente, este motor de jogos permite
cria-los para a maioria das plataformas de jogo no mercado.

Tendo sido criada a mUsica especificamente para se adaptar ao jogo e ao seu objetivo, foi usado
o programa Ableton Live. Este programa serve de instrumento e ferramenta para compor e
tocar, entre outras tarefas [Abl16].

4.3 Desenho do Jogo

Foi ja referido que, como conceito, este jogo permite os seus jogadores com ansiedade relaxar
e compreender melhor o seu problema e o que os pode ajudar. Para concretizar isto, criou-se
entdo um jogo de plataformas destinado a um pUblico mais jovem que sofre de transtornos de
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ansiedade. Como forma de acalmar o jogador (considerando que se sente ansioso no momento
em que inicia o0 jogo), a personagem parte numa viagem que corresponde ao seu sonho, tentando
que esta seja o mais tranquila possivel até alcancar o seu destino. Assim, o objetivo do jogo
em si, é levar a personagem a este destino. Para isso, este tem de subir entre as plataformas
até ao final do jogo. O jogador deve entao nao so levar a personagem por este caminho, mas
também escolher, entre os objetos que vao aparecendo no jogo, quais o poderao ajudar a ter
uma viagem mais facil e calma, e evitar os restantes objetos que podem tornar a viagem mais
atribulada e ”ansiosa”.

Outro objetivo do jogo é que, com estes objetos, o jogador consiga ver a metafora entre o
jogo e a ansiedade na vida real, compreendendo que diferentes fatores e escolhas podem ter
diversos efeitos na sua propria ansiedade. Também as plataformas ajudam a representar esta
relacdo, pois correspondem a diversos desafios nos quais s6 a coragem de os aceitar leva a uma
evolucado, pois sé se o jogador levar a personagem para a plataforma acima de onde esta é
que o consegue fazer evoluir. Tendo estes desafios (plataformas) alguns riscos associados, tal
como muitos da vida real, é possivel ndo os conseguir ultrapassar a primeira vez (a personagem
pode cair numa plataforma), mas s6 com a coragem de tentar ultrapassar € que o jogador sabera
se a personagem pode subir um pouco mais no jogo, aproximando-se da realizacao do seu sonho.

O gameplay comeca com a personagem na primeira plataforma, ainda no ”chao”, bastante
longe do local de destino, e progride entdo através dos saltos e os passos que pode dar em cada
plataforma para atingir um objeto ou facilitar o proximo salto. Assim, a grande regra do jogo
€ que a personagem esteja sempre a subir, sem que caia entre as plataformas e a sua principal
mecanica é o ja referido salto. Em relagao ao salto, a personagem pode dar um salto normal
ou um salto mais prolongado, podendo o jogador decidir que tipo de salto deve dar consoante
a distancia vertical a proxima plataforma que quer atingir.

4.3.1 Questionario

Para incluir alguma informacao e ajuda para quem tem ansiedade, pensou-se em incluir ao longo
do jogo frases relacionadas com o problema da ansiedade, na forma de dicas para ajudar o jo-
gador a controlar a mesma ou na forma de frases com pensamentos positivos.

As dicas, seriam uma lista de pequenas coisas que uma pessoa com ansiedade pode fazer para
se sentir melhor. Esta ideia das dicas, a partida, seria a melhor opc¢éo para o jogo, no entanto,
outra ideia surgiu, sendo esta a de incluir frases positivas ao longo do jogo, tal como acontece no
jogo Elude. Para perceber qual das opcoes seria melhor para o jogador, criou-se um questionario
online. Neste foram incluidas as questoes:

« Sofre de algum tipo de disturbio de ansiedade? Esta questao era de extrema importancia,
permitindo perceber se e de que modo o inquirido estava perto ou dentro do publico-alvo
principal do jogo; Nas respostas a esta questao, concluiu-se que a maioria apontava para
ansiedade generalizada (64,3%), havendo também um grande nimero (42,9%) de respostas
que indicavam ansiedade social.

» Conhece alguém que sofra de um disturbio de ansiedade? Consegue entender como é
té-lo?
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Sendo um dos objetivos secundarios deste jogo ajudar também a explicar o que é a ansie-
dade para quem nao sofre deste transtorno, esta questao ajudou a perceber de que modo
as pessoas tendo ou nao ansiedade conseguem compreender este problema; A maioria das
pessoas que responderam ao questionario conhecia alguém e compreendia o problema da
ansiedade (83,3%).

« Com que frequéncia joga videojogos? E importante compreender a relacdo entre estes
potenciais utilizadores e os jogos para avaliar o jogo como ajuda para o problema da
ansiedade; Muitas destas pessoas referiram jogar diariamente ou semanalmente (41,5%),
havendo também um nimero elevado de respostas que referiam jogar ocasionalmente
(39%)

« Tem algum tipo de apps ou jogos que o ajudam a cooperar com a ansiedade? Quais
parecem ajudar melhor? Também para avaliar o jogo e perceber o quao interessante
este poderia ser para estas pessoas no combate contra a sua ansiedade. Mais de metade
das respostas a esta questao foram positivas (53,7%), referindo jogos, havendo também
uma pequena percentagem (9,8%) que referia apps de relaxamento.

» Se estivesse a jogar um simples jogo para se distrair da sua ansiedade, seria melhor para
si se 0 jogo incluisse frases positivas sobre ansiedade ou dicas para o ajudar a cooperar
com a mesma? Esta Ultima questao é a razao principal da elaboracédo deste questionario e
a que afeta diretamente o desenvolvimento do jogo. Como esperado, muitas das respostas
apontavam para introducao de dicas no jogo (52,5%)

Apos estas questdes, o questionario apresentava uma seccao de comentarios, permitindo ao
individuo questionado dar opinides ou ideias. Alguns dos comentarios obtidos foram ainda mais
importantes para a tomada de decisoes nesta fase.

Como exemplo desta importancia, foi dito acima que a parte informativa do jogo que inclui
dicas para lidar com a ansiedade, se pensou inicialmente como frases curtas que apareceriam
no meio do préprio jogo entre o cenario ou associadas a certos objetos. No entanto, concluiu-
se que, tendo este jogo o objetivo de distrair o jogador dos seus pensamentos de ansiedade,
lembra-lo de aspetos da ansiedade no jogo nao seria a melhor coisa a fazer, tendo sido este um
dos aspetos referidos em alguns comentarios do questionario.

« ”Lembrar alguém da sua ansiedade durante um jogo nao é boa ideia.”

» "Recomendava adicionar uma opcao on/off para as frases ou dicas . Para algumas pessoas
ler as dicas pode as fazer lembrar da sua ansiedade, quando na verdade a sua intencao
era distrairem-se e acalmarem a sua mente.”

Assim, e sendo esta informacao importante demais para descartar do jogo, pensou-se em inclui-
la numa zona a parte do jogo, deixando o jogador decidir se pretende apenas jogar ou ler sobre
ansiedade.

Alguns comentarios, referiam o uso de videojogos para cooperar com problemas como ansiedade
e depressao:

« ” Em relacdo a jogos de telemdvel, jogos de puzzle que acalmem com musica dreamy
(como o Flow Free etc.) ajudam-me a acalmar mais. Jogar jogos como Stardew Valley ou
Animal Crossing sao também bons para a minha ansiedade.”
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» ”Jogos de puzzle em papel ou mobile para me acalmar por vezes.”

» "Acredito que um jogo focado em ajudar a cooperar com a ansiedade ou depressao pode
ser fantastico, eu certamente compraria uma coépia, ou cinco!”

» ”Jogos como Monsters Ate My Birthday Cake ou Lara Croft Go em Android ajudam-me.
Algo que seja cativante para nao me focar em pensamentos ansiosos. Para ataques de
panico apps com sons relaxantes ou frases funcionariam melhor.”

O dltimo comentario acima referia também o uso de sons relaxantes em aplicacdes especifica-
mente para ataques de panico. Alguns comentarios referiam também o problema dos ataques
de panico. Um outro comentario referia também o uso apropriado de sons e graficos como fer-
ramenta para cooperar com estes problemas.

» ”Untimed, com sons relaxantes e graficos bonitos.”

+ ”Algo que me pudesse distrair de um ataque de panico seria uma boa adicao ao jogo.”

E também importante referir o termo ”“untimed” visto acima num comentario. Um jogo com
variaveis de tempo cria uma maior pressao no jogador sendo, neste caso, o efeito oposto que
se pretende.

Para concluir, tal como esperado, a maioria das respostas partiu de pessoas com ansiedade
generalizada e muitas recorriam a jogos para cooperarem com o seu problema de ansiedade.
Dentro da questao principal do questionario, estes potenciais jogadores concordaram que as
dicas seriam mais eficientes, permitindo assim concluir que o jogo incluiria dicas para ajudar a
lutar contra sintomas de ansiedade.

Sendo as dicas incluidas a parte, ficou um espaco livre no jogo para incluir outras ideias. Assim
sendo, a ideia das frases positivas nao foi totalmente descartada, mas sim fundida a narrativa.
Nao sendo um objetivo do jogo que este tivesse muita narrativa e informacao direta, na forma
de textos, pensou-se em incluir apenas algumas frases no inicio jogo, na forma de pensamentos
da personagem. Estes pensamentos nao poderiam, obviamente, ser negativos e relembrar a
ansiedade, sendo por isso pensamentos positivos e de coragem que ajudam a introduzir a historia
da aventura da personagem e mostram a sua evolucao ao lidar com a sua condicao de ansiedade.

4.3.2 Modos de Jogo

Foi explicado no Conceito do jogo que este tera dois modos, permitindo ao jogador escolher se
pretende relaxar mais ao jogar ou ser mais desafiado. Quando se fala em modos, nao significa
que o jogo esteja dividido, esta divisao so existe na teoria para poder explicar que os objetos do
jogo podem afetar positiva ou negativamente o jogo, criando assim um modo calmo ou positivo
e outro inverso. De seguida, descrevem-se estes dois modos e as suas diferencas.

Modo Calmo:

Este é o modo mais relaxante do jogo, sendo ativado com o uso dos objetos mais positivos e alte-
rado com o uso dos restantes objetos que permitem a passagem a um jogo mais desafiante. Este
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modo corresponde a todas as caracteristicas pensadas para um jogo definido para um publico
com ansiedade, tendo todas as suas variaveis de modo a existir uma menor dificuldade. Para
isto, as plataformas estdao desenhadas em tamanho maior, 0s passos da personagem sao mais
lentos e ainda existe a possibilidade de a personagem voar durante um curto tempo. O jogador
deve sentir que a personagem que controla esta a lidar perfeitamente com a sua ansiedade que
nao se esta a manifestar naquele momento. A personagem esta assim calmamente a atingir os
seus objetivos sem grandes obstaculos, para chegar ao seu destino. Tal como a personagem,
o jogador também deve estar neste momento a conseguir lidar melhor com a sua ansiedade,
sendo distraido e acalmado pelas componentes do jogo.

Modo Desafiante:

Sob efeito de certos fatores, este modo pode ser iniciado com mais ou menos intensidade, de-
pendendo dos objetos que o afetam; Este modo s6 € jogado se o jogador quiser e usar os objetos
que o permitem. E importante realcar este facto, pois um jogador com ansiedade pode nao que-
rer usar estes objetos. O fator mais relaxante do jogo desaparece quando se esta neste modo,
permitindo jogar de forma mais rapida e/ou desafiante. Para um jogador sem ansiedade ou que,
pelo menos, nao se sinta negativamente afetado pelo jogo nas suas varias formas pode consi-
derar este modo mais interessante, acabando por usar os objetos ”"negativos” a seu favor para
levar o personagem ao seu destino mais rapidamente. No entanto, apesar da rapidez, outros
fatores podem ser alterados, complicando a passagem da personagem entre plataformas. Neste
modo, a personagem sente-se ansiosa, o que afeta cada passo que da. O que antes era tao facil
como saltar de uma plataforma para outra pode agora ser uma tarefa mais dificil. Neste modo,
€ mostrado ao jogador o modo como a ansiedade pode afetar o dia-a-dia de alguém até nas
tarefas mais simples e repetitivas. O ambiente do jogo € assim alterado, mostrando como, na
vida real, as escolhas erradas do dia-a-dia podem afetar alguém com ansiedade. A escolha de
consumir cafeina ou aclcar em excesso, por exemplo, pode afetar mais negativamente alguém
com ansiedade, por isso a personagem do jogo mostra ter mais dificuldade em cumprir o seu
objetivo com calma. Para voltar ao modo "normal”, o jogador pode entao escolher os objetos
com efeitos positivos que permitem a personagem acalmar a sua ansiedade.

Para os dois modos de jogo, foram entao criados os objetos que podem ajudar ou nao a persona-
gem na sua aventura. Cada um destes objetos foi escolhido de acordo com o que, na vida real,
pode ajudar a combater ou agravar a ansiedade.

Assim, a lista de objetos que aparecem ao longo do jogo, representa trés substancias que po-
dem agravar a ansiedade: alcool, café e aclcar; e trés fatores que contribuem para combater
ansiedade: chas com propriedades calmantes, exercicio fisico e boa alimentacéao.

Para concretizar a ideia de os objetos e os seus efeitos serem metaforas para o que ajuda ou nao
a reduzir/controlar/combater a ansiedade, cada efeito de cada objeto foi pensado de modo a
explicar o que ocorre na vida real:

» Como ja referido, o alcool [Che16] parece uma solucdo para a ansiedade no momento,
relaxando a pessoa e fazendo-a sentir-se bem temporariamente, entao o objeto represen-
tante do alcool poderia ser bom para o jogo. No entanto, com o tempo, o alcool agrava
a ansiedade, por isso o jogador percebe que este objeto diminui o tamanho das platafor-
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mas, representando os efeitos do alcool a longo prazo, pois com o tempo podem até levar
a ataques de ansiedade;

No caso do café[Pa16] , este pode agravar a ansiedade em pouco tempo, por isso o objeto
que representa o café no jogo altera imediatamente a sensibilidade do movimento da
personagem, tornando mais dificil a passagem entre plataformas;

0 acucar [Pa16] lanca um neurotransmissor responsavel por reacdes emocionais e que esta
relacionado com o prazer, dando uma descarga que depois diminui. E ao diminuir que pode
agravar a ansiedade. Assim, o objeto criado para representar o aclicar tem um efeito ao
ser atingido que retira algumas das plataformas no jogo;

Chas como o de camomila, cha verde, entre outros, sao conhecidos por ajudar a relaxar
e reduzir a ansiedade. Assim, o efeito deste objeto esta em aumentar o tamanho das
plataformas, tornando mais facil a personagem saltar entre elas sem falhar no salto.

0 exercicio fisico, com regularidade, ajuda a aumentar o bem estar da pessoa, pois liberta
substancias que proporcionam tranquilidade [dP16]. Assim, o objeto do jogo que repre-
senta o exercicio fisico permite que a personagem, durante algum tempo, seja capaz de
voar atravessando as plataformas e subindo mais facilmente.

A boa alimentacao € sempre um fator importante na saude, e no controlo da ansiedade
existem certos alimentos que sao especialmente importantes para reduzir os sintomas de
ansiedade [B16]. Para o objeto que representa estes alimentos, definiu-se que, quando a
personagem passa por este, sao criadas mais plataformas, ajudando na subida.

4.3.3 Dicas Sobre Ansiedade

Para a seccao do jogo que engloba dicas para o combate ou cooperacao com a ansiedade, foi
criada uma lista que, de forma breve, mostra alguns conselhos principais e algumas mudancas
de habitos que uma pessoa com ansiedade deve ter em conta; Apds pesquisar sobre o que pode
ser feito no dia-a-dia para combater ou evitar sintomas de ansiedade, tiraram-se as seguintes
conclusoes [ADA16a]:

22

Ao sentir sintomas de ansiedade, a pessoa deve tirar um tempo para si, afastar-se das
preocupacoes na sua cabeca através da muUsica, yoga ou técnicas de relaxamento. [Weh08]

A alimentacao saudavel e o limite de bebidas alcoolicas e cafeina sao também bons habitos
importantes para se sentir melhor.

Dormir horas suficientes permite descansar melhor e sentir menos stress.

Exercitar-se € uma boa maneira de se sentir melhor consigo mesmo e de ficar mais sauda-
vel. [Bor16]

Ao sentir-se ansiosa, a pessoa deve também concentrar-se em respirar calmamente.
Rir-se é também um bom modo de se sentir melhor e mais positivo.

Identificar os triggers que causam ansiedade ou que a podem agravar é essencial para
perceber o que fazer para mudar esse estado.

Desabafar com amigos ou familia quando se sente ansioso € uma forma de aliviar também
a cabeca de pensamentos negativos relacionados com a ansiedade;



» A pessoa deve escolher um periodo definido para as suas preocupacdes e deve ter uma
lista onde engloba todas essas preocupacgoes. Assim, pode preocupar-se e escrever sobre
tudo o que a preocupa durante esse periodo para que apos esse tempo tenha o dia sem
pensar nas preocupacoes. [Hel16]

Identificados os topicos acima descritos, foi necessario reduzi-los e converté-los numa lista para
poder incluir a informacao no jogo de forma simples.

 Quvir musica;

« Limitar alcool/cafeina;

 Praticar Yoga;

o Comer de forma equilibrada;

» Aprender técnicas de relaxamento;

» Dormir o suficiente;

e Praticar exercicio;

 Respirar profundamente;

« Falar com alguém;

o Rir;

 Aprender que triggers levam a sua ansiedade;

« Ter um periodo concreto para se preocupar;

4.4 Arte

4.4.1 Objetos

De acordo com os modos de jogo, os objetos pensados e o efeito relacionado a cada objeto, fo-
ram criados desenhos de cada objeto a introduzir no jogo. Na decisao do que seria desenhado,
teve-se em conta os fatores ja referidos sobre o que afeta positiva ou negativamente a ansie-
dade. Deste modo, foram desenhados para o jogo os seguintes objetos:

» Uma chavena de cha, representando os chas calmantes que podem ajudar a lidar com a
ansiedade;

« Um par de ténis, representando o exercicio fisico, pois exercitar-se diariamente pode ter
um grande impacto no controlo da ansiedade;

» Legumes/frutas, representando a boa alimentacao que é sempre importante para se ser
saudavel. Neste caso foram desenhados brocolos e abacate pois sdo ambos importantes
na lista de alimentos que ajudam a combater a ansiedade;

» Caneca de cerveja/copo de vinho, representando o alcool a que muitas pessoas com ansi-
edade recorrem pois parece ajudar no momento mas, na verdade, agrava a ansiedade;
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« Chavena de café, representando a cafeina que muitas pessoas consomem diariamente e
que, no caso de uma pessoa com problemas de ansiedade, deve ser evitada.

» Cupcake/doce, representando as comidas menos saudaveis e especialmente o aclicar cujos
efeitos agravam a ansiedade.

Nas figuras @.1 e §.2, podem ser vistos todos os objetos referidos nesta seccao.

RPN
D S

Figura 4.1: Objetos com efeitos negativos.

@

Figura 4.2: Objetos com efeitos positivos.

4.4.2 Logétipo e icones

Em relacao ao logdtipo do jogo, sendo utilizado como icone do jogo, este é simples, sendo ape-
nas a representacao de uma nuvem, nao muito diferente das nuvens utilizadas como plataformas
do jogo. Em relacdo ao modo como o nome do jogo é apresentado no seu menu, este é também
simples e relacionado com a forma das plataformas, ou seja, as nuvens. Na figura §.3, podem
ser vistos este titulo e logdtipo.

Figura 4.3: Logétipo do jogo.

Em relacado aos icones usados como botdes nos varios ecra do jogo, estes podem ser vistos nas
figuras 4.4, 4.5 e B.6. Foi também criado um icone para ser usado no ecra “Controls” da versao
mobile, de modo a explicar como pode ser jogado nesta versao usando o toque. Este ecra pode
ser visto na figura {.7.
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Figura 4.4: icone do botao que permite voltar atras.

Figura 4.5: icone do bot&o que permite ir para o ecra seguinte, usado para a introducéo do jogo e no ecra
de dicas

Figura 4.6: icone de um dos botdes que permite o movimento da personagem, neste caso, para a direita.
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Figura 4.7: Ecra ”Controls” para a versao mobile

4.4.3 Personagem

Nick, de 20 anos, € a personagem principal deste jogo, sendo representativa de alguém com uma
perturbacao de ansiedade generalizada. Ao longo da sua vida, lembra-se de passar por muitas
situacdes que pareciam faceis de ultrapassar ou ”"normais” para os que o rodeavam, mas nao
para ele. Ele sentia um medo extremo do que de negativo poderia acontecer. Ao pensar no seu
futuro, sentia sempre um enorme nervosismo que se prolongava durante um longo tempo. Por
vezes era até dificil para ele acalmar-se e abstrair-se dos pensamentos negativos para conseguir
adormecer a noite.

Devido a sua ansiedade, quis desistir dos seus sonhos muitas vezes, pois so a ideia de sair da
sua zona de conforto era demasiado assustadora. Neste momento da sua vida, Nick, estando ja
num estado de aprendizagem sobre o seu problema de ansiedade e tentando viver a sua vida
de forma mais pacifica, tem ja uma nocao sobre alguns fatores que o podem afetar positiva ou
negativamente. No entanto, como na vida real, nem sempre é facil lidar completamente com
a ansiedade, levando a que a personagem ainda possa demonstrar varios sintomas de ansiedade
em certos momentos. Varios fatores podem assim afetar a personagem, como é demonstrado
através dos objetos que o jogador vera ao longo do jogo. No caso destes fatores, representam
escolhas que fazem parte do dia-a-dia e que para a personagem terao diferentes consequén-
cias. Por exemplo, faz parte do nosso dia-a-dia escolher ter uma melhor ou pior alimentacao.
Assim, para a personagem do jogo, tomar a decisao de escolher uma coisa em vez de outra tera
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diferentes efeitos no jogo.

Esta personagem tem um grande objetivo, sendo este concretizado no final do jogo ao chegar
ao seu destino. Sendo ele alguém que ja estda numa fase de aprendizagem de combate a sua
ansiedade, ja tem forcas suficientes para lutar pelo seu sonho e tentar ultrapassar os seus medos
para la chegar. Isto, para alguém com ansiedade, é ja uma vitoria, pois a ansiedade, tal como
ja referido, traz consigo uma cadeia de pensamentos negativos e medo excessivo relacionado
com cenarios que provavelmente nao acontecerao.

Graficamente, a personagem aparece representada de maos nos bolsos e ombros encolhidos,
mostrando o desconforto de enfrentar o obstaculo da ansiedade para concretizar os seus sonhos.
Esta forma de estar também mostra a fragilidade da personagem. Para evidenciar melhor a
sua fragilidade, a personagem é também representada como pequena e com a face um pouco
escondida, pois ndo tem muita confianca em si mesmo. Até chegar a versao final da arte desta
personagem, foram feitos diferentes desenhos. A Ultima versdo desta personagem, usada no
jogo, pode ser vista na figura §.8

Figura 4.8: Personagem.

Em relacdo a postura da personagem, para além do que ja foi referido, € também importante
dizer que a personagem do jogo Elude serviu de inspiracao para a personagem deste jogo, pois
mostra também uma personagem que nao se sente bem mentalmente. Através do jogo percebe-
se também que a personagem, apesar das suas dificuldades, esta disposta a lutar, mostrando
assim um traco da sua personalidade. A sua forca é demonstrada no jogo nao sé pelo facto de
este se aventurar na sua viagem, mas também pelas suas frases positivas ao longo do jogo.

4.4.4 Narrativa

Para além do que ja foi referido acima sobre a personagem deste jogo, é importante referir
também a restante narrativa que pertence ao contexto do jogo e que é demonstrada ao longo
do mesmo.
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Finalmente, Nick decidiu combater a sua ansiedade e concretizar o seu sonho. Esta assim numa
aventura que consiste numa viagem até ao espaco. Deste modo, ele comeca na Terra, subindo
até ao seu destino. Ao longo do caminho, encontra aqueles que podem ser obstaculos para si,
tendo em conta a sua ansiedade.

Nick apercebe-se entao da existéncia de certas substancias ou atividades que podem agravar ou
acalmar o seu estado de ansiedade, mas s6 ao experimentar cada uma delas € que pode com-
preender os seus efeitos e aprender quais o podem ajudar e quais podem piorar a sua situacao.

0 seu maior obstaculo, a prdpria ansiedade, é representado quando a personagem é afetada
pelos objetos "negativos”. No entanto, a personagem, mesmo ao ser afetada por esses fatores,
consegue avancar na sua viagem e chegar ao seu destino, sem que nada de terrivel aconteca,
pois mesmo que caia entre as plataformas, consegue sempre recuperar e voltar ao ponto onde
se encontrava, por isso estes fatores negativos nao passam de sintomas da ansiedade da perso-
nagem, que lhe parecem dificultar a viagem.

O que acontece no jogo de negativo representa entao a ansiedade da personagem e a sua difi-
culdade em concretizar o seu sonho ao ter sintomas dessa mesma ansiedade.

4.4.5 Cenario

O cenario deve ir de encontro com a narrativa. Neste caso, todo o cenario do jogo consiste
na viagem feita pela personagem até ao seu destino onde se da o fim do jogo. Este cenario é
entdo vertical, fazendo a personagem subir sempre, dando diretamente a ideia da sua evolucao
na viagem e indiretamente a evolucao pessoal na compreensao e no modo como lida com a sua
condicao de ansiedade.

Visualmente, todo o cenario do jogo tem como fundo uma representacao do céu, em diferentes
tons claros, até escurecer no final do jogo, onde é encontrado o destino da personagem. Com
a excecao deste final de jogo passado no espaco extra terrestre, que aparece representado em
tons escuros, todo o jogo tem cores mais claras de modo a transmitir calma/serenidade ao jo-
gador.

De acordo com este tema, as plataformas que o jogador encontra sao representadas por nuvens.
Mais uma vez, existe apenas uma excecao a isto, encontrada no final do jogo. Nas figuras 4.9,
e 4.1, véem-se os dois tipos de plataformas e a imagem completa do cenario do jogo.

Figura 4.9: Plataforma principal, com a forma de nuvem.
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Figura 4.10: Plataforma usada no final do jogo, com a forma de asteroide.

Figura 4.11: Cenario do jogo.

4.5 Musica

Um dos fatores importantes para que o jogo cumpra o seu grande objetivo € a adaptacao correta
da musica ao jogo. Para além disso, sabe-se também que um dos sintomas de ansiedade é um
aumento de sensibilidade ao som, a luz, ao tacto e ao olfacto [Vla16]. Assim, varios sons ou sons
complexos podem ser percebidos por uma pessoa com ansiedade como uma confusao de sons
devido & maior sensibilidade que sente. E também facil de perceber a forma como a misica
pode ajudar a relaxar [Col16], sendo muitas vezes usada para ajudar a combater perturbacées
mentais.

Tendo em conta estes fatores, decidiu-se que o jogo nao deveria ter muitos tipos de sons dife-
rentes e optou-se por criar apenas uma musica para o jogo. A musica do estilo Ambiente é boa
para ajudar a relaxar, por isso, pensou-se em criar um som ambiente simples que tal como a
imagem de fundo no cenario do jogo, variasse suavemente. Ao criar uma musica deste género,
consegue-se nao s preencher o jogo, pois 0 som é sempre importante nos jogos, como também
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criar mais um fator de relaxamento para o jogador, sendo até dos mais importantes.

A grande referéncia musical que ajudou a criacao da musica para este projeto foi essencialmente
a discografia de Musica Ambiente do compositor Brian Eno [Wik16H], na figura §.12, pois este é
um grande nome para este estilo musical, tendo sido importante para o seu desenvolvimento.
Por sua vez, este é o estilo musical mais apropriado a este jogo. Sabe-se também que Brian Eno
acredita na ideia de utilizar a mdsica como ferramenta para ajudar pessoas a nivel psicoldgico
[McG16], sendo esta mais uma razao pela qual este compositor foi a inspiracao musical deste
jogo.

Figura 4.12: Brian Eno

4.6 Programacao

A base deste jogo, de acordo com o seu tipo, é idéntica a qualquer outro jogo de plataformas
vertical no qual a personagem suba entre as plataformas. No entanto, para programar este
jogo, foi importante perceber desde inicio que variaveis essenciais poderiam afetar o objetivo
que se pretendia alcancar pois, como referido anteriormente, este jogo nao € apenas um jogo
de plataformas casual. Assim, os valores de variaveis como a velocidade dos movimentos ou a
altura do salto da personagem tiveram de ser pensados sempre do ponto de vista de um jogador
com ansiedade.
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Para alguém sem ansiedade, o valor dado, por exemplo, a velocidade dos movimentos apenas
faria com que o jogo fosse mais ou menos dificil, mais ou menos interessante ou desafiador. Para
um jogador com ansiedade, uma diferenca entre valores pode significar também a diferenca
entre sentir-se calmo ao jogar ou sentir-se confuso e ansioso.

4.6.1 Menu

Sendo este jogo relativamente simples na sua estrutura, este contém apenas um menu principal
que permite o acesso aos conteldos do jogo. Para além deste conteldo, a cena de menu apenas
contém um background idéntico ao cenario do jogo. Deste modo, este menu contém trés opcoes
na forma de botdes: ”Play”, ”Beat anxiety” e "Controls”, que permitem abrir respetivamente,
a cena do jogo em si, a cena onde foram incluidas as dicas de combate a ansiedade ja faladas
e a cena que explica os controlos do jogo. Na figura podem ser vistas estas opcoes do menu.

clouds

Figura 4.13: Ecra de menu pricipal.

Beat Anxiety

4.6.2 ”Beat anxiety” e ”Controls”

Esta seccdo, “Beat Anxiety”, do jogo permite mostrar ao jogador as dicas para cooperar com
a ansiedade, ja mostradas anteriormente. De modo a nao sobrecarregar o jogador com infor-
macao, o ecra da opcao “Beat anxiety” mostra apenas uma dica da lista de dicas de cada vez.
Assim, o jogador pode ler a dica apresentada num dado momento, experimentar fazer o que a
dica lhe diz se necessitar e de seguida, caso queira, ler a dica seguinte. Em relacdo a forma
como a dica aparece no ecra nao ha muito a descrever, pois este ecra sera, tal como os outros,
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bastante simples, tendo um background idéntico aos restantes ecras, uma “nuvem” onde a dica
€ apresentada, e dois botdes que permitem ler a dica seguinte ou voltar a anterior. Na figura
.14, pode ser vista a forma como cada dica é apresentada.

b

Avoid alcohol or
coffeine.

4 P

Figura 4.14: Ecra ”"Beat Anxiety”, mostrando as dicas para cooperar com a ansiedade.

0 modo como esta funcionalidade de dicas foi implementada é bastante simples. Tendo uma
lista de imagens cada uma com a sua dica, dispostas numa certa ordem, sendo apenas uma vista
no ecra de cada vez, os botdes para a esquerda ou direita apenas alteram as posicoes destas
imagens para o lado esquerdo ou direito de modo a ser mostrada no ecra a anterior ou proxima
dica de acordo com a ordem como foram dispostas.

Na seccao "Controls” do jogo, o utilizador consegue aprender como o pode jogar, sendo-lhe
apresentados os controlos que deve utilizar para jogar. A informacao deste ecra depende assim
da plataforma de jogo a ser utilizada. Nas figuras 4.7 e §.15 podem ser vistos os dois exemplos
deste ecra.
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Figura 4.15: Ecra ”"Controls” para a versao Web.

4.6.3 Jogo

4.6.3.1 Introducao

Tal como dito nas conclusdes da subseccao |.3.1), incluiram-se algumas frases numa introducao
ao jogo, na forma de pensamentos da personagem. Para isto, foi criado apenas um ecra que é
mostrado antes de o jogo ser iniciado. A forma como esta introducao € mostrada ao jogador pode
ser vista na figura 4.16. Neste ecra vemos entéo a personagem e os seus baldes de pensamentos,
e um botao que permite avancar para ler o pensamento seguinte ou para iniciar o jogo em si,
caso ja tenha passado pelo Ultimo baldo de pensamento.
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It's timme for
wme to follow my
dream, so | decided
I'll just say 'yes' to
this adventure.

Figura 4.16: Ecra mostrando um dos pensamentos da personagem na introducao ao jogo.

4.6.3.2 Plataformas

Para colocar as plataformas no jogo de modo a que este se tornasse interessante, era necessa-
rio que estas fossem criadas no mesmo em posicdes aleatdrias e com a frequéncia certa, para
nao ficarem demasiado afastadas, tornando o jogo extremamente dificil ou impossivel, ou de-
masiado juntas, tornando o jogo extremamente facil. Em relacdo as posicoes horizontais das
plataformas, estas foram apenas geradas aleatoriamente, podendo aparecer do lado esquerdo,
direito ou mais centradas com o ecra, mas apenas em cinco posicoes distintas, para que nao
fossem geradas em posicoes muito sobrepostas.

A distancia vertical entre cada plataforma nao podia ser feita do mesmo modo aleatério, tendo
de ser sempre um valor idéntico com apenas uma ligeira variacdo, de modo a haver saltos mais
faceis ou mais dificeis, mas sempre possiveis para o jogador. Esta distancia foi também pen-
sada de acordo com o valor que se ia querer para a altura do salto da personagem. E também
importante referir que as plataformas do jogo sao todas geradas ao mesmo tempo, mas nao
da mesma forma, estando algumas inactivas. Existem no jogo plataformas principais que sao
sempre visiveis desde o inicio de cada jogo. Estas foram criadas de modo a serem o minimo de
plataformas para que o jogo fosse possivel.

Para além das plataformas principais, existem também as intermédias. Estas tém trés niveis

distintos, podendo ser visiveis num nivel baixo (gerando apenas 2% do seu nimero total), num
nivel médio (sendo ativas 65%) e num nivel alto (a 100%).
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Quando um novo jogo é iniciado, estas plataformas sao ativas num nivel médio, sendo este ni-
vel alterado para baixo quando o jogador apanha o objeto cujo efeito é diminuir o nimero de
plataformas, ou para alto se o jogador apanhar o objeto com efeito oposto. Estes efeitos dos
objetos serao referidos novamente numa préxima seccao sobre cada objeto do jogo.

E ainda importante referir que o nivel de plataformas intermédias é alterado por estes objetos
gradualmente, ou seja, para um objeto cujo efeito seja aumentar o niUmero de plataformas in-
termédias visiveis, se o nivel destas plataformas for baixo, aumenta para médio, e se for médio
aumenta para alto. O inverso acontece para o objeto cujo proposito é diminuir plataformas
intermédias. As percentagens para cada nivel de plataformas intermédias foram escolhidas de
modo a existir uma clara distincao entre estes niveis, para que o jogador compreenda bem a
diferenca no jogo ao apanhar um dos objetos que afeta estas plataformas.

Inicialmente, este conceito de plataformas intermédias nao existia, sendo todas as plataformas
do jogo visiveis no inicio, como as principais. No entanto, foi necessario fazer esta separacao
para implementar eficientemente os efeitos dos objetos referidos.

4.6.3.3 Personagem

Para criar os movimentos da personagem do jogo, foi necessario ter em conta os tamanhos e
posicoes em que as plataformas seriam geradas, para que os seus passos € o seu salto fossem
adequados. Para além de se ter em conta o modo como as plataformas sao geradas, foi também
necessario rever o objetivo do jogo, desenvolvendo os movimentos da personagem de modo a
que o jogo fosse mais lento e relaxante. Assim, ndo ha saltos impulsivos ou quedas rapidas nesta
personagem.

O salto da personagem foi criado tendo em conta uma variavel de velocidade e a gravidade.
Para facilitar o jogo quando existem menos plataformas, foi criado também um modo de salto
maior, feito apenas com um decréscimo da gravidade. Esta salto maior € realizado se o jogador
primir a tecla de salto durante mais tempo.

4.6.3.4 Objetos

A programacao relacionada com cada objeto do jogo foi feita tendo em conta os efeitos de cada
objeto, ja explicados na seccéo 4.3.2.

« Café: Para conseguir alterar a sensibilidade do movimento da personagem do jogo, foi
criado um codigo simples que altera a variavel de velocidade dos passos que a personagem
da em cada direcdo. Ao ser alterada esta variavel, o jogador percebe que cada passo
€ dado mais rapidamente, por isso pode usar este fator a seu favor para percorrer as
plataformas em menos tempo. No entanto, tendo em conta o publico a que este jogo se
destina, este aumento de velocidade pode na verdade complicar o jogo para um individuo
com ansiedade pois sente um maior medo de avancar com a personagem pois, neste modo,
esta pode mais rapidamente cair ou falhar uma plataforma, pois os seus passos sao menos
”cautelosos” e menos calmos, para passarem a ser mais repentinos.

35



36

+ Alcool: Para transformar as plataformas e as tornar menores, foi apenas alterado o tama-

nho de cada plataforma, diminuindo-a e fazendo uma pequena animacao para esta reduzir
de forma suave. Quando o jogador joga deste modo, percebe que a probabilidade de sal-
tar e acertar na plataforma que pretende diminui, tendo de ser mais cuidadoso para dar o
numero de passos certos para estar mais perto de uma extremidade da plataforma onde se
encontra para poder saltar para a plataforma acima, pois ao diminuir o tamanho das pla-
taformas, a distancia horizontal entre elas é maior, havendo mais espaco para o jogador
falhar.

Acucar: Para diminuir a frequéncia de plataformas que aparecem ao jogador, teve-se
em conta os niveis de plataformas intermédias ja referidos, baixando este nivel quando
o jogador apanha este objeto (exceto se ja estiver no nivel mais baixo). Deste modo,
existe verticalmente um espaco vazio maior entre cada plataforma, sendo mais dificil
para o jogador saltar entre as mesmas, pois algumas plataformas que existiam nesses
espacos eram-lhe (teis para saltar tendo um menor desafio. Para que estas plataformas
nao desaparecessem de forma brusca foi feita uma simples animacao que faz estas nuvens
desvanecer.

Exercicio: Para fazer a personagem ”voar”, este objeto funciona de forma idéntica ao
salto, mas com uma velocidade de salto maior, criando a sensacdo de que este esta a
voar entre as plataformas ao atingir este objeto. Assim a personagem atravessa varias
plataformas enquanto este objeto tem efeito.

Cha: Tendo este objeto o efeito inverso do objeto relacionado com o alcool, ja falado
acima, foi facil programar o mesmo, tendo para isso feito o oposto do efeito do objeto
”alcool”, aumentando o tamanho das plataformas e fazendo mais uma vez uma animacéao
para que a alteracao de tamanho fosse mostrada de forma suave.

Alimentos: Mais uma vez, este objeto tem o efeito inverso de um outro objeto falado
anteriormente. Neste caso, o efeito do objeto relacionado com a boa alimentacéo é o
inverso do efeito do objeto relacionado com a ma alimentacao (aclcar). Para criar este
efeito, é entdo alterado o nivel de plataformas intermédias, aumentando a percentagem
destas plataformas naquele momento do jogo. Também para o aparecimento de novas
nuvens existe uma pequena animacao para se tornarem visiveis de forma lenta.



4.6.3.5 Final do jogo

O final do jogo, para passar a ideia de a personagem ter chegado ao seu destino, tem uma va-
riacdo no seu aspeto. A dado momento, o jogador percebera que o céu (cenario) escureceu e
que as nuvens se transformaram agora em asteroides.

Para conseguir as diferencas vistas neste fim de jogo, apenas se desenhou o cenario de modo a
escurecer no seu topo, como mostrado na seccao B, e o objeto que constituia as plataformas,
ou seja, as nuvens, foi substituido naquele ponto do jogo por um novo objeto, representando
um asteroide que aparecera nestas novas plataformas vistas neste final do jogo. Na figura .17
pode ser visto este final de jogo, com a personagem a chegar as Ultimas plataformas.

Figura 4.17: Final do jogo.
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A personagem, ao chegar a Gltima plataforma faz ainda uma pequena animacao e mostra ainda
um novo pensamento, para o jogador perceber que este chegou ao fim da sua viagem. Na figura
K.18 pode ser vista esta ultima frase da personagem.

had no reasons \
to be scared after all!l:l

Figura 4.18: Pensamento final da personagem do jogo.

4.6.3.6 Animacgdes

Para melhorar a apresentacao e tornar o jogo mais apelativo foram adicionadas algumas ani-
macoes a0 mesmo. Para ndo ir contra o objetivo do jogo, nao foram criadas muitas animagoes
pois isto adicionaria alguma ”confusao” ao mesmo, retirando parte do fator relaxante que é
essencial.

Assim, foram adicionadas animacdes apenas as nuvens quando sdo afetadas por certos objetos
que as fazem crescer, decrescer, aparecer ou desaparecer. Estas animacoes foram feitas de
modo a que estes efeitos parecessem mais naturais, alterando gradualmente a transparéncia da
nuvem para aparecer ou desaparecer, por exemplo.

Para além das animacdes das nuvens, foi apenas adicionada a animacao final a personagem,
sendo esta uma sequéncia que a mostra a mudar a sua expressao, como pode ser visto na figura
K.19. Esta animacdo da personagem foi feita de modo a mostrar que Nick, ao chegar ao seu
destino, muda a sua postura e deixa de olhar para baixo, mostrando agora mais confianca.
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Figura 4.19: Animacao final da personagem.

Esta animacdo acontece assim que a personagem atinge a sua Ultima plataforma, ou seja, che-
gando ao destino e concluindo o jogo.

4.6.4 Manual do Utilizador

Sendo a cena de jogo “Controls” uma breve explicacdo da forma como o jogador pode jogar,
mostrando apenas os controlos do jogo, de acordo com cada versao, é importante referir mais
detalhadamente como funciona este jogo e quais 0s passos a seguir para o compreender.

Para as versdes mobile € necessaria a instalacdo do jogo nos dispositivos, tal como qualquer
outra aplicacao. Na versao Web este passo nao existe.

Apos ter acesso ao menu inicial do jogo, o utilizador vé entao as suas varias opgoes, podendo
navegar entre estas para perceber os conteldos da aplicacdo. Caso o utilizador decida seleci-
onar a opcao que permite o inicio do jogo em si, vé a personagem na sua primeira plataforma
e algumas das plataformas acima deste até ao limite superior do ecra. Para levar a persona-
gem a essas plataformas superiores deve entao saltar entre estas, pois caso nao o faca o jogo
mantém-se no ponto em que esta e a personagem mantém-se também naquela plataforma. O
utilizador pode entdo manter-se no ecra de jogo ou voltar ao menu inicial. Caso o jogador leve
a personagem ao seu destino, o jogo é ganho por ele e volta ao menu inicial onde pode jogar
novamente ou explorar as outras opcdes do menu.

Nas versdes mobile, para conseguir levar a personagem ao seu destino, o jogador deve tocar nos
lados esquerdo e direito do ecra para movimentar a personagem para os lados, dando passos.
Para saltar, deve tocar mais proximo do limite superior do ecra e para apanhar os objetos deve
tocar mais proximo do limite inferior do ecra.

Para jogar na versao Web, os movimentos laterais sao feitos com as setas para a esquerda e para
a direita, o salto é feito utilizando a seta para cima e o apanhar dos objetos com a seta para
baixo. Em relacao ao ecra que contém as dicas relacionadas com ansiedade, para navegar entre
estas, o utilizador encontra no ecra os icones em forma de setas para a esquerda ou direita,
permitindo-lhe ler todas as frases que constituem esta lista de dicas.
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4.6.5 Exportacao e Plataformas de Jogo

0 jogo foi exportado numa primeira fase para a Web, de modo a permitir facilmente a sua par-
tilha para que rapidamente os utilizadores do puUblico-alvo pudessem ter acesso a este jogo.
Para isto foi criada uma pagina online que contém apenas o jogo e um pequeno texto sobre a
personagem do mesmo e a ideia do jogo, como se pode verificar na figura §.20.

clouds D

This is Nick's adventure. He suffers_from
generalized anxiety, but decided he won't let his
fears stop him from living his dream. On his
adventure to space, he learns how to deal with

. anxiety, avoiding what might make it worse and
Beat Anxiety using what he knows that can be beneficial. You're
here to learn with him, relax and help him
understand what affects his anxiety.

i

Figura 4.20: Visual do site criado para partilhar o jogo.

No entanto, e sendo esta uma era em que as plataformas mobile sao tao importantes e utiliza-
das pela populacao, considerou-se também importante adaptar este jogo a estas plataformas,
sendo alterado nos seus controlos de modo a ser compativel com utilizadores de plataformas
mobile.

Para além de haver uma mudanca nos controlos de jogo entre a versao Web e a versao Mobile,
existe também, obviamente, uma diferenca nos tamanhos deste jogo. A versao Web acaba por
permitir que o visual do jogo seja visto com mais detalhe, quando comparada com a versao
mobile ao ser jogada num smartphone, por exemplo.

4.7 Conclusoes

Para concluir, a decisao e conhecimento das ferramentas a utilizar no desenvolvimento do jogo
foi importante para compreender o que seria mais vantajoso para o mesmo. O desenvolvimento
deste jogo seguiu varios passos, desde a sua ideia e regras até a construcdo de cada componente
que no final tornou possivel a criacao de um jogo interessante e relaxante, tal como se esperava.
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Capitulo 5

Testes

5.1 Introducao

0 seguinte capitulo descreve sucintamente as ferramentas utilizadas que ajudaram a testar os
elementos do jogo e os testes feitos para compreender o funcionamento de cada componente
e o modo como os objetivos do mesmo foram atingidos.

5.2 Ferramentas de Teste

Para além das ferramentas de desenvolvimento do projeto utilizadas, é também importante
referir que foram necessarias diferentes ferramentas de teste para testar as componentes do
jogo. Sendo este jogo desenvolvido a pensar em diferentes plataformas existentes e populares
atualmente, foi necessario usar ferramentas distintas para verificar como este jogo se adaptaria
a estas plataformas. Deste modo, a versao mobile do jogo foi testado em smartphones e tablets
Android, permitindo ver as diferencas do jogo nao sé em diferentes plataformas como tamanhos
de ecra. O jogo foi também testado em Web.

5.3 Testes

Ou longo do desenvolvimento da programacao do jogo, foi necessario testar o mesmo para ir
encontrando possiveis falhas. Assim, foram feitos varios testes a cada alteracao no jogo, de
modo a compreender qual seriam, por exemplo, as distancias ideais entre as plataformas e se
o salto da personagem estaria de acordo com essas distancias.

As ferramentas de testes referidas na seccao anterior, foram neste momento importantes para
perceber se o jogo realmente estava construido da melhor maneira para se adaptar as diferentes
plataformas.

Terminado o desenvolvimento do jogo, foi necessario testa-lo para ver que problemas ainda
poderia ter ou se poderiam surgir novas ideias. Assim, recorreu-se a ajuda de testers para iden-
tificarem falhas no jogo e perceberem se este funcionava em todas as suas componentes.

Noutra fase de testes, estando acabadas as tarefas planeadas para desenvolver o projeto, foi
também possivel fazer testes ao jogo com o apoio de possiveis utilizadores do mesmo. Tal como
foi feito na fase de inquéritos, muitos dos testes a este jogo foram feitos online, de forma a
encontrar mais facilmente possiveis jogadores deste jogo, ou seja, individuos com ansiedade.
Foram feitas publicagdes sobre o jogo em diferentes sitios, incluindo em foruns sobre ansiedade.
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A ideia dos testes feitos com este publico era nao tanto a de perceber se o jogo funcionava como

esperado, mas sim se correspondia as expectativas de ser usado como ferramenta na cooperacao
com a ansiedade. Para estes testes foi criado um novo inquérito que permitiu analisar o impacto
que o jogo teve em cada pessoa com ansiedade que o testou. Abaixo podem ser vistas as questoes
e respostas e as conclusoes tiradas deste questionario.
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» Sentia-se ansioso antes do jogo?

Para saber se o jogo teve impacto positivo ou negativo na ansiedade do jogador, era ne-
cessario perceber o estado em que este estava antes de iniciar o jogo.
62,5% dos individuos questionados afirmaram sentirem-se ansiosos antes de iniciar o jogo.

Algum fator do jogo aumentou ou criou ansiedade em si?
Apesar de o objetivo do jogo ser acalmar o jogador, era importante perceber se algum
detalhe do jogo falhou este objetivo e teve um efeito negativo.

Nesta questao 87,5% das respostas foram negativas. Apesar de ser uma boa percenta-
gem de respostas negativas, significa também que algum fator nao foi pensado da melhor
forma para certos individuos com ansiedade. No entanto, foi facil perceber o que falhou
e corrigir este erro, pois numa seccao de comentarios do questionario foi dito que deveria
existir informacao escrita sobre os efeitos dos objetos negativos para que o jogador nao se
sentisse ansioso ou com medo de os apanhar. Assim, o erro foi corrigido ao introduzir na
pagina online, ao lado do jogo, esta informacao, para que o jogador pudesse facilmente
ver que objetos deveria evitar, mesmo que dividas surgissem ao longo do jogo. Na figura
pode ser visto o modo como esta informacao foi escrita para ser transmitida ao jogador.

Things to consider if Yyou're anxious while playing this game:

Alcohol, sugar or coffee will in-

— o
crease Nick's anxiety, moking #Y\I? ( R \‘ \ Coffee
/ A
= (/\’w

Healthy food, tea or exercise,
will help Nick, making the game
more relaxing.

the game more challenging.
9
Figura 5.1: Informacao sobre a diferenca entre os objetos positivos ou negativos.

Sentiu que o jogo o ajudou a sentir-se mais calmo?

Esta questao permitia saber diretamente se o objetivo principal do jogo foi ou nao con-
cretizado para o jogador em causa.

100% das respostas foram positivas, afirmando que o jogo correspondeu as expectativas.

Se sim, Quais os elementos que pensa terem contribuido para sentir-se mais calmo?
Para saber mais detalhadamente quais foram as componentes do jogo que melhor funcio-
naram para acalmar o jogador, foi feita esta questao. Muitas respostas referiam as cores,
nuvens e a musica do jogo:



- ” As nuvens e a musica.”

”

- ”As nuvens, a cor do céu e a expressao da personagem.
- ”A mUsica relaxante e a simplicidade do jogo.”

- ”A mdsica e as cores.”

- ”Otima escolha na misica!”

- ”A musica.”

Uma resposta mais completa referia o modo como se tornava uma experiéncia relaxante:

”As cores e musica foram tranquilizantes. A simplicidade do desafio significou que o jogo
nao causava stress ao jogar, e foi na verdade uma experiéncia calmante.”

» Conseguiu perceber a relacao entre algum elemento do jogo e a ansiedade?
Esta questao tinha como proposito compreender se um dos outros objetivos do jogo, o de
passar a mensagem sobre o que ¢ a ansiedade, foi cumprido.
87,5% dos individuos que responderam a este questionario, afirmaram que perceberam
a relacao entre o jogo e a ansiedade, e o modo como cada objeto afetava positiva ou
negativamente a ansiedade da personagem.

» Outros comentarios acerca do jogo foram recebidos, alguns diretamente no questiona-
rio e outros nas publicacées feitas sobre o jogo:

- ”Costumo jogar jogos simples como este para lidar com a minha ansiedade.”

- ”Compreendi a ideia do jogo porque quando o Nick bebeu alcool o jogo tornou-se
mais dificil e quando bebeu café tornou-se também mais dificil e cai entre algumas
plataformas.”

- ”Otima ideia para ganhar controlo sobre a sua ansiedade. Eu acho que se conseguir
ajudar outros que se sentem ansiosos, isso também me ajuda. Bom trabalho!”

- ”Marquei o jogo para o poder jogar da proxima vez que precisar de algo para me
ajudar. Ideia engracada!”

- ”Por o jogo ser intuitivo e simples, tornou-se calmo.”

- “Estou a lutar contra a minha ansiedade esta noite e descobri esta publicacao e decidi
dar uma oportunidade ao seu jogo. Foi realmente uma o6tima distracao de todos os
sintomas de ansiedade que estdo a acontecer comigo agora. Otimo trabalho!”

O feedback obtido nos testes feitos com varios utilizadores permitiu nao so corrigir pequenas
falhas, como também perceber que a experiéncia do jogo foi positiva para a maioria destes
jogadores e que realmente ajudou alguns deles a lidar com a sua ansiedade no momento em
que tiveram acesso ao jogo. Assim, conclui-se que o objetivo que se pretendia ao criar este
jogo foi atingido, ainda que tenha existido uma pequena percentagem de respostas que nao
confirmaram este sucesso. Tal como ja referido, diferentes pessoas podem nao reagir da mesma
maneira as mesmas ferramentas de ajuda, pois a sua ansiedade também difere. Esta pode ser
uma razao pela qual o sucesso do jogo nao foi de 100% de acordo com os questionarios feitos.
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5.4 Conclusoes

A compreensao das ferramentas de teste utilizadas foi relevante para, apos saber que platafor-
mas de jogo seriam utilizadas, poder testar a adaptacao deste jogo a essas diversas plataformas.
A analise dos testes feitos para perceber o impacto do jogo foi crucial provar a relevancia do

projeto.
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Capitulo 6
Conclusao

6.1 Conclusoes

Este projeto consistiu no desenvolvimento de um jogo para Web e mobile que permitisse, de
forma discreta introduzir um contexto mais sério numa mecanica simples de um jogo de plata-
formas. Sendo o seu tema relacionado com distUrbios de ansiedade, teve como objetivo nao sé
chamar a atencao para esta condicao tdo comum na populacao como também, e principalmente,
ser uma ferramenta de ajuda para individuos com ansiedade, tornando-se tranquilizante. Foi
visto que estes objetivos se cumpriram.

Foi também introduzida numa parte do jogo uma informacao mais direta sobre ansiedade, sobre
a forma de topicos que referem pequenas coisas que um individuo com ansiedade pode fazer
para a combater. Esta parte do jogo ajudou também a cumprir o objetivo de o tornar uma
ferramenta util contra sintomas de ansiedade.

Tendo surgido ao longo do desenvolvimento do projeto novas ideias que nao foram concretiza-
das, estas fazem parte do trabalho futuro deste projeto.

Este trabalho foi de grande importancia também por me permitir aprender muito sobre o tema
da ansiedade e por me dar a experiéncia de causar um impacto positivo nas vidas de algumas
pessoas que sofrem de condicdes de ansiedade.

6.2 Trabalho Futuro

« Novos objetos com efeitos mais complexos: De modo a completar mais o jogo, novos
objetos poderiam ser introduzidos e os seus efeitos (positivos ou negativos) poderiam ser
mais elaborados;

« Possivel separacao de modos: Para o jogador ndo ter de tomar decisdes acerca dos objetos,
poderia ser feita uma separacao do jogo, tendo dois modos distintos que o jogador poderia
escolher através do menu. Um dos modos teria apenas objetos com efeitos positivos,
tornando o jogo mais calmante e o outro modo seria mais desafiante, com os objetos
negativos contidos nele;

» Criacdo de musica diferente que altere de acordo com o jogo: Seria interessante se a
musica fosse alterando de acordo com a mudanca de cor no cenario ou se as plataformas
do jogo tivessem notas musicais atribuidas para que a misica fosse criada a cada salto que
a personagem dava entre as plataformas;

» Novos conteldos sobre ansiedade: Para além das dicas existentes no jogo, poderia existir
informacao mais elaborada sobre o que fazer quando a pessoa se sente ansiosa;
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