UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
Laboratodrio de Objetos de Aprendizagem
Secretaria de Educacéo a Distancia
Departamento de Enfermagem

DIGESTORIA TOWER DEFENSE

Documento de Design do Jogo

Aldrin Rappl
Gabriel Silva Sorrentino
Jennifer Kaon Cheng Lu

Jéssica David Dias
Marcelo Shinyu Mekaro
Thalles Gongalves Ferreira

Sao Carlos
2015



Informacao para Controle de Versdo do Documento

Revisdes

Versao Autor(es) Primarios Data de finalizacéo

1 Aldrin Rappl 24/04/14
Jennifer Kaon Cheng Lu
Jéssica David Dias
Marcelo Shinyu Mekaro
Thalles Gongalves Ferreira
Gabriel Silva Sorrentino

1. Enredo

1.1 Visao Geral

Vocé sabe 0 que acontece quando os alimentos entram na sua boca? Nao?! Entdo,
para descobrir, ajude seu corpo a digerir todos os alimentos e absorver os seus nutrientes!
Vocé agora entrara dentro do corpo humano e conhecera o seu sistema digestorio, ver onde sdo
digeridos cada tipo de alimento e que 6rgaos fazem parte da digestdo. Venha conhecer o jogo
Digestower em uma aventura de digestao!

1.2 Resumo

Jogo do tipo tower defense que se passa dentro do sistema digestorio da personagem
principal. A personagem estd com fome, vai até a geladeira escolher o que comer e 0 jogo se
inicia. Os alimentos sdo os "inimigos" e as enzimas sdo as "torres". O jogo contara com 3 fases

(e 7 niveis).

o0 Fase da boca (2 niveis - tutorial)
o Fase da boca + estdbmago (2 niveis - facil/médio)
o0 Fase da boca + estbmago + intestino (3 niveis + chefdo - médio/dificil)

Cheféo = Capitdo Banha (Hambdrguer)

Havera uma animacao inicial com a personagem e ao final do jogo.
0 Inicio: Mostra a crianga com fome e abrindo a geladeira
o Final: Mostra a crianca satisfeita e escovando os dentes.
Antes do jogo comegar terd uma breve explicacdo do que sdo carboidratos, proteinas

e gorduras (com figuras dos alimentos que os representam). Ao final de cada fase, havera uma




conclusdo geral sobre os alimentos e com relacdo a salde da personagem. Antes de aparecer

um novo alimento, havera uma breve explicacdo sobre ele (forca, nivel de dificuldade, etc).

1.3 Objetivos educacionais

- Compreender a a importancia da alimentacdo saudavel e balanceada
- Compreender a importancia do exercicio fisico para o organismo
- Compreender e diferenciar onde e como cada alimento é digerido e sua composi¢édo

- Compreender que a gordura em excesso é prejudicial ao organismo

1.4 Personagens

1.4.1 Personagem um (Elise)
1.4.1.1 Quem
Personagem principal: Elise
1.4.1.2 Aparéncia
A personagem sera uma crianga de 10 anos de idade e saudavel.
1.4.1.3 Notas especiais de projeto
O jogador tera especiais que poderdo ser utilizados ao decorrer do jogo caso
haja condicGes para o uso dos mesmos:
— Chuva de saliva
— Onda de digestéo
— Atividade fisica

1.4.1.4 Duragéo de seu papel

A personagem principal (Elise) aparecera somente no comeco e no final do

jogo, haja vista que o tower defense se passa dentro de seu sistema digestorio.

1.4.1.5 Contexto

Todos os elementos do dia-a-dia do personagem, como exercicios fisicos (do

mais simples ao mais complexo), alimentag&o, entre outros.

1.4.1.6 Relagdes

A Unica relagdo que existe neste jogo é da personagem com os alimentos que
ele ingere, juntamente com os nutrientes derivados destes alimentos e da personagem

€Om as suas enzimas, pois 0 jogo Se passa dentro de seu organismo.

1.4.2 Personagem dois (Capitdo Banha)



1.4.2.1 Quem

Capitdo Banha

1.4.2.2 Aparéncia

A personagem sera um hamburguer rico em todas as classes de alimentos:

carboidratos, lipideos e proteinas, sendo considerado o chefdo do jogo.

1.4.2.3 Duracao de seu papel

O Capitdo Banha aparecera somente na fase final do jogo ja que é o maior

desafio a ser enfrentado pelo jogador.

1.4.2.4 Relagdes

O Capitdo Banha se relaciona e interage com os demais objetos do jogo,
como as torres (que tentam digeri-lo) e a gordura exposta ao longo do caminho (que o

faz andar mais rapido e dificulta o ataque das torres ao mesmo).

1.5 Itens e utilitarios

1.5.1 Torres

— Torre que quebra carboidratos (saliva)

— Torre dente (esmaga todos os alimentos)
— Torre que quebra proteina (pepsina)

— Torre que quebra gorduras (lipase)

— Torre acida (HCl/auxilia torre de pepsina)

— Torre basica (NaHCO3/auxilia torres com slow)

1.5.2 Alimentos

— Banana prata

— Péo de forma

— Arroz cozido

— Cereal matinal com agUlcar
— Mel de abelha

- Beterraba

— Peixe

— PTS/soja

— Carne bovina (contra filé)
— Queijo

— Lentilha

— Leite



— Manteiga/margarina

—Bolo

— Chocolate

— Pastel

— Batata frita

— Abacate

— Coco

- Amendoim

- Ovo

— Chefdo: Hamburguer (soma dos nutrientes do hambdrguer, pédo, alface, tomate,

queijo)

1.5.3 Especiais

— Especial "Chuva de saliva”
Auxilia o jogador formando uma onda de saliva em cima dos alimentos da classe dos

carboidratos, destruindo-0s em maiores proporgées.

— Especial ""*Onda de digestédo™
Aucxilia o jogador formando uma onda de &cido cloridrico em cima dos alimentos da

classe de proteinas, destruindo-os com maior facilidade.

— Especial ""Atividade fisica™

O jogador faz alguma atividade fisica, os alimentos paralisam onde estdo e ndo entra
mais nenhum outro alimento durante este especial. Com isso 0 metabolismo aumenta
e as torres atiram mais rapidamente, destruindo mais os alimentos que estdo parados
por perto. Além disso, a gordura também sai de onde estd acumulada, voltando ao

fluxo normal da passagem dos alimentos.

1.5.4 Menus e barras
— Indigestdo (Vida do jogador)
— Energia (Moeda do jogo)
— Barra de gordura (que quanto mais aumenta, mais acumula em volta dos 6rgdos)

— Barra de vitaminas (que possibilita o uso dos especiais)



1.6 Ambientacao

1.6.1 Viséo Geral

O jogo se passa no sistema digestério da personagem (boca, es6fago,
estdbmago e intestino delgado, além da presenca dos 6rgdos anexos). Inicialmente,
mostra todo o trato digestorio (o caminho a ser percorrido) colorido e com detalhes.
As fases que ainda ndo foram desbloqueadas ficardo escurecidas (ja que nao sdo o

foco do momento). O jogo contara com 3 fases (e 7 niveis).

1.6.2 Especificagdes definidas

Apesar do trato digestorio aparecer inteiro, somente a cada fase 0s ambientes

serdo desbloqueados (ficam coloridos e ndo mais escurecidos).

1.7 Observac0des adicionais

1.7.1 Tom/Humor

Ludico; infantil (porém trazendo a realidade da digestdo), educativo.

1.7.2 Contexto/Plano de fundo

Todo o jogo se refere ao funcionamento real do sistema digestério. Assim, o

contexto fora do jogo é essencial e é a base de todo o jogo.

2. Interatividade

2.1 Perspectiva

O jogador vera 0 mapa em uma perspectiva frontal, porém os alimentos e torres serdo

vistos de uma perspectiva Isométrica.

2.2Interface

2.2.1 Objetivos

O objetivo geral do jogo é a digestdo dos alimentos em seu local adequado,
utilizando-se dos recursos disponiveis (energia e vitaminas) para criar torres (de enzimas

digestivas) e digeri-los.



A interface do jogo é dividida em background, mapa e os menus do jogo. O
background segue o formato do sistema digestério, mas ¢ retratado de maneira “cartoonesca”.
O mapa é o caminho que os alimentos (inimigos) fardo no sistema digestério do personagem.
Além disso, a interface dispde de botdes e barras ligadas ao jogo. Esses botbes tém a fun¢do de

pausar o jogo, abrir o almanaque de itens e configurar o audio.

1

2.2.2 Controle de Personagem
O jogador tera o controle do jogo no sentido de adicionar as torres (com o
uso do mouse) para digerir os alimentos (inimigos) e acionar os “especiais” a fim de

auxiliar na digestéo.

2.2.3 Movimentos Béasicos
Os movimentos que terdo que ser feitos pelo jogador serdo por meio do
mouse (PC) ou pelo toque (Tablets). Esses movimentos serdo basicamente para
comprar as torres, coloca-las em seu devido slot, acionar os especiais e acessar menu,

almanaque e op¢es do jogo.

2.2.4 Movimentos Especificos
A animacao inicial serd o personagem principal sentindo fome e abrindo a
geladeira para procurar algo para comer. Depois disso, o foco serd no sistema

digestorio da personagem e 0 jogo se inicia.



Determinadas barras ou acfes durante o jogo influenciard em alguns
aspectos como: quanto mais cheia a “barra de gordura” mais gordura ficard
acumulada nos slots de torres, diminuindo a eficacia das mesmas; a partir do
momento em que a barra de vitaminas ficar cheia, o jogador terd a sua disposicdo

poderes especiais.

2.2.5 Manipulacéo de Objetos

A manipulag@o dos objetos do jogo ¢ basicamente “clicando” e arrastando as

torres para os slots e “clicando” para comprar torres, melhora-las etc.

2.2.6 Suporte ao Jogador

Ao longo do jogo, sempre terd um almanaque contendo as informagdes sobre
inimigos e torres, além de informacGes especificas sobre os mesmos (por exemplo o
nivel de dificuldade, custo, etc). Existird também alertas quando o jogador estiver
colocando uma torre em um lugar sem efetividade e quando as barras estiverem

cheias.

2.2.7 Elemento de Interface Escondidos/Visiveis

O almanaque, as torres, as barras e os slots estardo sempre disponiveis.
Algumas barras, somente quando cheias, proporcionardo “especiais” para o jogo

(Vitaminas) ou dificultardo o fluxo do caminho (gordura).

2.2.8 Gerenciamento de Inventario

O jogo ndo contard com inventario, mas haverd um almanaque para a
descricdo de todas as torres e dos alimentos (e suas classes respectivas), além do

botdo de opgdes.

2.2.9 Interacdes de Objetos

As torres (enzimas digestivas) previamente posicionadas nos slots irdo
“atirar” nos alimentos que passardo por um caminho pré-estabelecido causando danos
(fragmentagdo) sobre eles até sua eliminagdo (digestdo). Cada torre ird interagir com
os alimentos de acordo com quatro caracteristicas (dano, alcance, quantidade e
intervalo de disparos), podendo evoluir estas caracteristicas em até dois niveis ap6s
gastar energia (moeda do jogo).

H& também interacdo entre os alimentos e a gordura. Esta Ultima vai
acumular por fora do intestino e fara com que os alimentos passem mais rapido onde

ela esta presente.



2.2.10 Diélogo

N&o havera dialogos, somente caixas de texto ao longo do andamento do
jogo com dicas, informacBes e detalhes sobre a fase, as torres e os alimentos
(inimigos) que aparecerdo. Também haverd o almanaque disponivel para consulta

quanto as especificacbes das torres e alimentos e quanto aos especiais.

2.2.11 Outras Interfaces

Havera somente outras interfaces para consulta aos almanaques do jogo (almanaque

de torres; almanaque de alimentos; almanaque de especiais).

2.3 Diagramas de Ritmo da Historia

Animacdo da personagem
indo ao banheiro e
escovando os dentes
(Venceu)

Animagdo da
personagem com
fome abrindo a
geladeira

Inicio do jogo

Animacdo da personagem
com indigestao
(Perdeu)

Uma animacdo inicial introduzira o jogador na histéria do jogo. Uma vez
apresentados a personagem principal e o seu objetivo, 0 jogo comeca efetivamente. No final,
haverd uma animgdo da personagem indo ao banheiro. Caso o jogador perca o jogo (ap0s
completar a barra de indigestdo), a personagem aparecera passando mal, devido a indigestao.
Se ganhar, ela somente ird ao banheiro normalmente e escovara os dentes, fechando o ciclo da

alimentacéo e digestdo, neste final a personagem ird aparentar estar bem e saudavel.

O ritmo da histéria vai ser determinado pelas ondas (waves) de alimentos a cada nivel
apos a animacdo inicial. As duas primeiras ondas serdo somente de alimentos da classe de
carboidratos, posteriormente terdo mais duas ondas com alimentos da classe de carboidratos e
proteinas concomitantemente e as 4 ondas finais virdo alimentos de todas as classes

(carboidratos, proteinas e lipidios) além de alimentos mistos (pertencente a mais de uma



classe). Dentro da onda final vem o chefdo, um hamburguer e considerado também um

alimento misto, visto que contém todas as classes alimentares.

2.4 Descricdes de Enigmas/Jogo

2.4.1Fase 1l

Fase da Boca

Objetivo

Digestéo de todos os alimentos da classe de carboidratos.

Nivel de Dificuldade

Serd uma fase tutorial de nivel baixo a moderado.

Detalhes

O jogador tera que utilizar as torres disponiveis para esta fase (torre dente, torre de
quebra de carboidratos) e aloca-las nos slots da regido da boca e esfofago, a fim de destruir os
alimentos da classe de carboidratos (Banana; pao de forma; pao francés; arroz; cereal matinal;

mel de abelha e vagem).

2.4.2 Fase 2

Fase do Estbmago

Objetivo

Digestéo de todos os alimentos da classe de carboidratos e proteinas.

Nivel de Dificuldade

Fases de nivel moderado a alto.

Detalhes

O jogador terd que utilizar as torres disponiveis para esta fase (torre dente, torre de
quebra de carboidratos, torre de quebra de proteina; torre de &acido) e alocé-las nos slots da
regido da boca, es6fago e estdbmago a fim de destruir os alimentos da classe de carboidratos
(Banana prata; Pdo de forma; Arroz cozido; Cereal matinal com agucar; Mel de abelha e

vagem) e proteinas (peixe; PTS/soja; carne; queijo; lentilha; mortadela).

243 Fase 3

Fase do Intestino



Objetivo

Digestdo de todos os alimentos da classe de carboidratos, proteinas e lipideos.

Nivel de Dificuldade

Fase nivel moderado a alto.

Detalhes

O jogador terad que utilizar as torres disponiveis para esta fase (torre dente, torre de
quebra de carboidratos, torre de quebra de proteina; torre de &cido; torre de quebra de gordura
e torre basica) e aloca-las nos slots da regido da boca, esofago, estbmago e intestinos a fim de
destruir os alimentos da classe de carboidratos (Banana prata; P&do de forma; Arroz cozido;
Cereal matinal com acUcar; Mel de abelha) proteinas (Peixe; PTS/soja; Carne bovina; Queijo;
Lentilha; Leite; Embutidos) e gorduras (Margarina; maionese) além de alguns alimentos
mistos, que serdo digeridos em mais de um local (Cupcake/bolinho; Chocolate; Pastel; Batata
frita, Abacate; Coco; amendoim, ovo e leite). Por fim passard o chefdo Capitdo-banha
(Hambarguer).

2.5 Matriz de Jogabilidade

Essa se¢do ira mostrar a distribuicdo de elementos do jogo dentro da sua histéria.

Capitulo Titulo Dificuldade LocalizacBes

1.1 Fase Boca 1 Facil Boca + Es6fago

1.2 Fase Boca 2 Facil Boca + Es6fago

2.1 Fase Estbmago 1 Facil / Média Boca + Esofago + Estdbmago

2.2 Fase Estomago 2 Média Boca + Es6fago + Estbmago

3.1 Fase Intestino 1 Média / Dificil Boca + Es6fago + Estbmago + Intestino
3.2 Fase Intestino 2 Dificil Boca + Es6fago + Estdbmago + Intestino
3.3 Fase Intestino 3 Dificil Boca + Es6fago + Estdbmago + Intestino
4 Fase Final - Chefdo Dificil Boca + Esbfago + Estbmago + Intestino

O Tower Defense (TD) de estratégia em tempo real (real-time strategy, RTS) permite
gue o jogador desenvolva habilidades que envolvam rapida tomada de decisGes, destreza e
poder de reacdo. Caracteriza-se por ter uma mecénica focada na gestdo de commodities

(dinheiro = energia) e unidades de defesa (torres) essenciais para a defesa (contra a




indigestdo). O jogador € limitado a um espaco pré-determinado (trato digestério humano)
atuando sempre numa estratégia defensiva, ou seja, de degradacdo dos alimentos antes que 0s
mesmos passem inteiros até o fim, gerando uma indigestdo. O design das fases (boca/es6fago,
estdbmago e intestino delgado) lida com os espacos permitidos para se construir as unidades de
defesas, gerando restricdes importantes por impactar na quantidade e disposicdo estratégica
das torres selecionadas pelo jogador.

As torres (enzimas digestorias) previamente posicionadas nos slots irdo “atirar” nos
alimentos que passardo por este caminho pré-estabelecido causando danos (fragmentacao)
sobre eles até sua eliminacdo (digestdo). Cada torre ird interagir com os alimentos de acordo
com quatro caracteristicas (dano, alcance, quantidade e intervalo de disparos), podendo evoluir
estas caracteristicas em até dois niveis apds gastar energia (moeda do jogo). Cada estagio ao
longo do tubo digestério contera torres especificas (enzimas digest6rias) que possuirdo
variantes de alcance (curta e longa distancia) para dificultar na opcdo por estratégias de
posicionamento das torres.

Além dessas caracteristicas, 0s inimigos (alimentos) terdo caracteristicas diferentes de
acordo com a sua composi¢ao nutricional. Por exemplo, uns serdo mais rapidos (alimentos
mais faceis de serem digeridos) e outros mais resistentes (de alto poder calérico), sendo um
modo de trazer mais impacto para as escolhas do jogador. Algumas unidades podem ser mais
eficientes contra determinados inimigos por terem um intervalo de disparos menor, mas
causando menos dano, cabendo ao jogador ter esta percepcdo do ambiente competitivo e
utilizar seus recursos de modo a se adaptar ou se preparar para seus diferentes oponentes.

O Tower Defense (TD), sendo um jogo estratégico, prevé a dificuldade da gestdo de
recursos. Sendo assim, se o0 jogador posicionar equivocadamente a torre e quiser remové-la ha
uma opcéo de degrada-la, porém ela serd revendida a um custo inferior ao valor da compra.
Portanto, o jogador também precisa ponderar a resisténcia do alvo principal, ao slot (terreno),
ao tempo e também as informacdes das ondas de inimigos. Todos estes sdo recursos, que
perpassam a mente do jogador antes e durante a tomada de decisdes como: planejamento,
execucado e controle de seus recursos disponiveis com base em sua estratégia.

H& também interacdo entre os alimentos e a gordura. Esta Gltima vai acumular em
torno dos 6rgdos digestorios (principalmente o intestino) e fara com que os alimentos passem
mais rapido onde ela esta presente, modificando o fluxo dos alimentos e exigindo uma nova

estratégia de jogo.

2.6 Matriz de Aprendizagem

O aprendizado seguira uma curva de dificuldade gradativa, comecando do mais basico, como
apresentacdo dos alimentos da classe de carboidratos e somente o ambiente da boca e eséfago, até o
nivel mais avancado, ja com a presenca de outros drgdos pertencentes ao sistema digestorio, como o
estdbmago e posteriormente o intestino. No quadro abaixo estd demonstrado o percurso da linha de

aprendizagem:



Fases Objetivo educacional proposto

Fase 1: Compreender a composi¢éo dos carboidratos
Fase da Boca Compreender a anatomia e fisiologia da boca e es6fago
Reforcar qual o local adequado para digestéo de carboidratos
Fase 2: Compreender a composicédo dos carboidratos e proteinas
Fase do Estomago Compreender a anatomia e fisiologia da boca, es6fago e estdmago
Reforgar qual o local adequado para digestao de carboidratos e proteinas
Fase 3: Compreender a composicdo dos carboidratos, proteinas e lipideos
Fase do Intestino Compreender a anatomia e fisiologia da boca, eséfago, estbmago e intestino

Reforgar qual o local adequado para digestéo de carboidratos, proteinas e lipideos
Compreender que a gordura em excesso é prejudicial ao organismo
Reforgar a importancia do exercicio fisico para o organismo




3. Apéndices
3.1 Exemplos de Jogabilidade

Fase 2
Inicio do jogo — (BocaF: seesc::-ﬁagt:') (Bo::t?;lls:::)go ’

e proteinas

!

Digestao de carboidratos ] [ Digestdo de carboidratos ]

Chefao Fase 3
Fim do jogo - (Boca + es6fago + e (Boca + es6fago +
estémago + intestino) estémago + intestino)

Digestao de carboidratos, Digestdo de carboidratos,
proteinas e gorduras proteinas e gorduras







3.3 Inimigos (Alimentos)

3.4 Trabalhos inspiradores

e Jogo: Defense Grid - The awakening
Fonte: Hidden Path. (http://www.hiddenpath.com/games/defense-grid/)

e Filme: Osmosis Jones - Uma Aventura Radical no Corpo Humano (2001)
Fonte: Warner Bros (http://www.br.warnerbros.com/home).



