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Resumo—A notoriedade dos reality shows alcancada nas
ultimas décadas motivou a proposta do game Big Gamer Brasil
(BGB), que se baseou em jogos ja desenvolvidos para esse
contexto. O BGB foi avaliado com questoes sobre a proposta,
relevancia cultural, socioeducativa, personagens, ambiente e jo-
gabilidade. Na analise dessa avaliacdo, foi possivel conhecer os
pontos fortes e fracos da proposta. O BGB cumpre o objetivo
de ser uma ferramenta de entretenimento e imersio em um
reality show. A partir desta analise, 0 Big Gamer Brasil sera
desenvolvido utilizando uma arquitetura multiagente.

Palavras-chaves—big brother, jogos digitais, multiagentes, re-
ality show

I. INTRODUCAO

Reality shows sdo programas de entretenimento que fazem
sucesso no mundo todo, com uma variedade de formatos para
atender diferentes perfis de telespectadores. No Brasil, a 217
edicdo do Big Brother Brasil, também conhecido como BBB,
teve recorde em audiéncia, superando edi¢des anteriores do
programa e alcancando 39,9 milhdes de média de piblico [1].
Ao longo das edicdes do BBB, algumas empresas perceberam
a possibilidade de criar jogos para entretenimento com esse
cendrio e produziram jogos inspirados na sua dindmica [2],
[4], [6], mas apesar do sucesso do programa, muitos desses
jogos ndo obtiveram o mesmo impacto comercial e foram
descontinuados.

O BBB é um jogo de convivéncia, em que os partici-
pantes desenvolvem atividades de cooperacdo e de disputas,
que muitas vezes, sdo de complexa transferéncia para um
jogo eletronico. Em geral, relacionamentos pessoais e tra-
mas psicoldgicas atraem o interesse do publico. Entretanto,
essas relagdes sao de dificil controle e reproducdo no jogo
eletronico. Neste caso, estratégias de sistemas multiagentes
podem contribuir para o controle de alguns relacionamentos
sociais, simulando os acontecimentos de forma mais préxima
ao real, motivando a permanéncia do jogador na disputa do
grande prémio.

A proposta do Big Gamer Brasil, BGB, visa proporcionar
além do entretenimento, a experiéncia de estar em um reality
show. Nele o jogador deve manter um bom relacionamento
com os outros participantes, vencer as provas e fugir do
paredao, até chegar a grande final no 100° dia, "ganhando”o
prémio de R$ 1,5 milhGes.
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Neste artigo € apresentada a proposta do Big Gamer Brasil,
que foi concebida a partir da andlise de trabalhos correlatos
e de uma pesquisa piloto com voluntérios, que verificaram a
proposta do jogo, caracteristicas dos personagens e jogabili-
dade.

II. TRABALHOS CORRELATOS

Nesta secao sdo apresentados alguns jogos ja desenvolvidos
relacionados ao tema, analisando os pontos fortes e fracos de
cada um.

A. Big Brother Brasil - Jogo Oficial

Criado pela Continuum Entertainment, em parceria com a
Rede Globo e a Brasoft, o jogo oficial do Big Brother Brasil
[2], foi lancado em 2002. Similar ao The Sims, uma série
de jogos eletrdonicos de simulagcdo de vida real, devido as
interacdes entre as pessoas, tendo como diferencial a dindmica
dos pareddes e as provas do lider, que s@o baseadas em sorte,
tendo como Uunica interacdo do jogador sendo a escolha de
algum objeto (baldo, concha, etc) aleatoriamente e tendo que
encontrar algum item escondido [3]. Ao iniciar o jogo, o
jogador deve escolher entre 12 opg¢des de participantes ja
pré definidos. Oferece uma narrativa em terceira pessoa e
tem vdrias acdes observadas disponiveis na interacdo com
outro participante ndo jogavel (NPC) (Tabela 1). Os pontos
fortes sdo: € um jogo simples, intuitivo e de facil usabilidade.
Seus pontos fracos sdo: interface grifica simples, interagdo
com outros participantes como unico desafio para o jogador,
prova do lider decidida na sorte e ndo € baseado em agentes
inteligentes.

B. Big Blox Brasil

Lancado em 2017, um simulador online e multijogador,
desenvolvido na plataforma roblox em 3D [4]. O avatar criado
durante o jogo é semelhante aos personagens dos brinquedos
da Lego. Com uma narrativa em terceira pessoa, retine 16
jogadores online que participam de provas de habilidade.
Caso ninguém consiga completar as provas dentro do tempo
estipulado, o lider é escolhido aleatoriamente. A votacdo tem
duracdo de 60 segundos e ocorre entre os proprios jogadores,
que decidem quem serd eliminado. O jogo é rdpido e o
campedo definido em uma hora de jogo, as interagdes sdo
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apresentados em baldes de fala. Os Pontos fortes sdo: jogo
online, multijogador, jogo simples, intuitivo, facil usabilidade,
tem provas de habilidade. E os pontos fracos sdo: necessario
reunir jogadores, sem agdes como comer e dormir, devido
a celeridade dos eventos, a experiéncia de estar em um
reality show € pouco vivenciada, os jogadores ficam reunidos
esperando que as provas e as votacdes acontecam, avatares
pouco realistas.

C. Big Brother - The Game

E um jogo que retine jogadores online, disponivel para
celular, narrativa em terceira pessoa e oferece dois modos
de jogo, a versdo gritis, onde o jogador tem o papel de
telespectador e a opcdo paga, onde o jogador precisa pagar
para conseguir de fato ser um participante [6]. Na opcdo
telespectador € possivel visualizar as cameras e escolher qual
assistir. No modo participante € possivel interagir com os
demais jogadores, além de participar da prova do lider. Os
competidores devem pagar por um foken para entrar na Casa.
H4 7 niveis disponiveis, cada um representado por um posi¢ao
evolutiva. A medida que o jogador vence, ele passa para
a proxima posicdo. O jogador precisa competir para ganhar
o grande prémio, em dinheiro real. Os pontos fortes sdo:
multijogador, interface gréfica 3D, avatares personalizdveis
e bem realistas, prémio em dinheiro. E seus pontos fracos
sd0: modo participante na versdo paga, necessirio reunir
outros jogadores pagantes para que o jogo aconteca, 0 prémio
em dinheiro é condicionado a uma quantidade esperada de
jogadores pagantes.

D. My Big Brother

Criado pela Meantime, langcado em 2005, era um jogo de
celular [2], similar ao jogo Pou, também de celular e brin-
quedos como o Tamagotchi, onde o jogador deveria cuidar da
alimentag@o, humor, higiene e disciplina do seu participante,
além das dinamicas para escapar do pareddo. Além disso, o
jogo trazia informagdes em tempo real de noticias do reality
show, ao iniciar o jogo, 12 avatares poderiam ser escolhidos
como participantes. Os pontos fortes sdo: proximidade entre
0 jogo e os acontecimentos do reality. E seus pontos fracos:
poucas interagdes, poucos desafios.

III. PROPOSTA DO B1IG GAMER BRASIL

A tabela I mostra um resumo comparativo entre as principais
caracteristicas observadas em cada jogo. A proposta do jogo
Big Gamer Brasil foi baseada na andlise de pontos positivos
e negativos dos trabalhos correlatos, considerando a narrativa
com seus personagens e a jogabilidade.

A. Narrativa

O Big Gamer Brasil (BGB) é um jogo que simula a vida
de um participante em um reality show. O jogador ‘vive’ a
experiéncia de um participante, agindo como se estivesse no
programa, podendo criar aliangas, desafetos e outras situagdes
do jogo, além da possibilidade de usar suas habilidades durante
a execucdo das provas.
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TABELA I
RESUMO COMPARATIVO ENTRE AS CARACTER{STICAS DE CADA JOGO

Big
Brother . . . .
- . Big Blox | Big Brother - My Big Big Gamer
Caracteristica sz;:' Brasil The Game Brother Brasil
Oficial
Xbox One,
PC, Android
Plataforma PC ei0s Celular Celular PC
(iPhone &
iPad)
Per::vnaf:ﬁ;adu Nao Sim Sim N&o Sim
12 ; .
N , x 12 jogadores: | 20 jogadores
Total de jogadores: | 16 jogadores Néo
participantes |11 NPCs & online informado 1 ‘NP%S €0 IS‘NP%S &0
o jogador jogador jogador
Multijogador Nao Sim Sim Nio Nao
Online Nao Sim Sim Nio Nao
Foco narrativo | 3° pessoa | 3° pessoa 3% pessoa 3% pessoa |1%e 3® pessoa
Conversar
Contar piada
Conversar Insultar
Contar Fofocar
iada Bate-papo Discutir
Interacio Dp;n ar publico com Admirar
¢ ¢ Mensagens |voz & imagem |, .. " Namorar
entre os Paquerar d N&o se aplica |
jogadores Beijar etexto | e mensagens rpara o
Fazer diretas e edredom
complé secretas Expor
Xin par Tornar aliado
9 Enganar
Trair
Agredir
. Lider
levlas . Lider L\dgr Lider Lider Anjo
disponiveis Anjo .
Comida
Tempo Total Nao Nao Nio 4
de Jogo informado 1hora informado informado 40 horas

O jogo possui ao todo 21 personagens: o apresentador,
20 participantes sendo 19 NPCs, ou seja, personagens nao
jogéveis e o proprio jogador. O apresentador € o responsavel
por narrar o jogo e dar as instrucdes durante as provas e
missoes.

Os participantes do jogo sdo: Influenciador, Vigoroso(a),
Barraqueiro(a), Desleixada(o), Planta, Influencidvel, Re-
clamao, Timido, Duas caras, Caca likes, Gentil, Brincalhio,
Organizador(a), Esperto(a), Master chef, Cantor(a), Atriz/Ator,
Sincero(a) e Fitness.

O foco narrativo oferece um plano em primeira e terceira
pessoa, ficando a critério do jogador escolher qual prefere. O
jogo ocorre em 2021 e 1 segundo do tempo real equivale a 1
minuto de jogo, com isso, um dia se completa em 24 minutos.
O jogo tem duragdo maxima de 100 dias que podem ser
concluidos em 40 horas de jogo. O espago é em 3D limitado
em 2 principais espagos: a casa, com a drea externa e interna
e a area de prova.

B. Jogabilidade

z

O grande foco do jogo € a rotina dos participantes. Ao
entrar na casa o jogador terd que interagir com 0S outros
participantes, a fim de ganhar pontos de afeto. A pontuacdo
vai subir ou descer, dependendo das interacdes entre eles e
irdo refletir no “queridémetro”. E através dessa dinimica que
0 jogador sabera as opinides dos demais, entender como estd o
clima do jogo e reinventar suas relacdes. Interacdes positivas
causam um aumento na pontuacio de afeto.
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Ao longo das semanas o jogador pode passar por 4 estagios:
(i) Anjo: poderd imunizar algum aliado e quando auto-imune
garantird mais uma semana de jogo; (ii) Monstro: ao ser
indicado para o monstro o jogador devera cumprir alguma
tarefa até o dia da votacdo (iii) Lider: além de garantir mais
uma semana de jogo e regalias em aproveitar o quarto do lider,
terd a missdo de indicar um participante ao pareddo e (iv)
Emparedado: Terd que trabalhar duro para reverter a situacdo
e convencer o publico da sua permanéncia no jogo.

Ha trés provas principais, a prova da comida, a prova do
anjo e a prova do lider. Ganhar a prova da comida garante
uma semana na cozinha SHOW, ja a derrota implica em
uma semana na cozinha bdsica, que interfere negativamente
no humor do grupo. As provas que definem o anjo, o lider
e a prova da comida, que define a divisdo dos grupos nas
cozinhas, sdo randomizadas, mas ja pré-definidas. Terdo provas
aleatdrias de habilidade, tais como: jogos da memoria, de mira,
de velocidade, ou de obstaculos.

As regras do jogo sdo: (i) O participante com menos
popularidade serd eliminado e perde o jogo. (ii) O jogador
ganha se no 100° dia de jogo tiver a maior popularidade,
comparada com os outros 2 finalistas.(iii) O jogador ndo terd
visibilidade da sua popularidade e (iv) O jogador terd nocdo
dos pontos de afeto através do “queridometro”, um painel que
refletird anonimamente a opinido dos outros participantes.

As acdes disponiveis para o jogador sdo: (i) Criar o avatar:
estd op¢do permite ao jogador criar um avatar totalmente
personalizado, (ii) Andar, (iii) Pular, (iv) Dormir, (v) Limpar
a casa, (vi) Tomar banho, (vii) Sentar, (viii) Ficar de pé, (ix)
Deitar, (x) Cozinhar, (xi) Ir ao banheiro, (xii) Lavar roupa,
(xiii) Participar de provas (Comida, Anjo e Lider) (xiv) Se
divertir, as opcdes sdo: Dangar,Tomar banho de piscina e Ir a
festa e (xv) Interagir com outros personagens. As interagdes
do jogador com os outros se desdobram em outras a¢cdes como:
(i) Conversar, (ii) Fofocar, (iii) Contar piada, (iv) Discutir, (v)
Admirar, (vi)Namorar, (vii) Ir para o edredom, (viii) Se expor,
(ix) Se tornar aliado, (x) Enganar, (xi) Insultar, (xii) Trair e
(xii) Agredir.

A acdo de agredir s6 fica habilitada caso o outro partici-
pante seja considerado um inimigo. Caso utilizada, implica na
expulsdo do reality.

A votacdo do lider e a decisdo do anjo sdo definidas de
acordo com os pontos de afeto, exceto quando o jogador é
o lider ou o anjo, pois ele € quem decidird as indicagdes.
A pessoa de maior afeto do anjo, recebe a imunidade, em
contrapartida a pessoa de maior desafeto do anjo, receberd o
castigo do monstro. A pessoa de maior desafeto do lider € a
indicada para o pareddo. Caso o jogador tenha sido indicado
para o monstro da semana, deverd usar uma fantasia durante
todo o tempo e, ao ser notificado, deverd cumprir o castigo
que lhe foi passado.

Acgdes positivas na interacdo com os outros participantes,
dao uma bonificacio de 1 ponto de afeto, enquanto as negativas
ddo uma punic¢do de 2 pontos de afeto. Ganhar qualquer prova
¢é considerado uma agdo positiva, e portanto gera 2 pontos de
bonificacdo nos pontos de popularidade. Perder qualquer prova
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é considerado uma a¢@o negativa, e portanto gera uma punicao
nos pontos de popularidade.

C. Agentes

Um agente inteligente € qualquer agente que possa perceber
o ambiente a sua volta, raciocinar e, a partir disso, tomar
a decisdo que melhor o levard a realizacdo do seu objetivo
[7]. O jogo é multiagente, composto por quatro agentes
inteligentes: Agente apresentador: tem o papel de conduzir a
narrativa do jogo; Agente coordenador: tornard a dindmica
possivel através da execucdo e tratamento das regras, ambos
terdo conhecimento dos agentes publico e participantes. Os
agentes participantes: saberdo o que os outros participantes
enviam de informagdes e o que precisam fazer, dessa forma
é possivel calcular, nessa base de conhecimento, os pontos de
afeto, que sdo determinados pela acdo direta do jogador com o
agente. O agente publico saberd o que os agentes participantes
e o jogador fazem, a popularidade serd calculada com base
no conhecimento de todas as agdes individuais dos agentes
participantes e do jogador. Tanto a popularidade quanto o
afeto, serdo calculados através de bonificagdo e punicdo das
acdes positivas e negativas realizadas por cada participante.
A forma como os agentes interagem entre si, disputando
ou cooperando para alcangar objetivos em comum dentro do
ambiente, também afeta o modo de classifica-lo [7]. No caso
do BGB, podemos afirmar que os agentes participantes sio
cooperativos/competitivos.

IV. AVALIACAO DO JOGO

Para avaliacdo da proposta, foi realizada uma pesquisa com
voluntdrios que, apdés a leitura da descri¢do, responderam a
um questiondrio de percep¢do. Para as respostas foi utilizada
a Escala de Likert (de 1 a 5). As perguntas foram organizadas
com base em quatro critérios: proposta do jogo, relevancia
cultural, social e educacional, caracteristicas dos personagens
e do ambiente, e jogabilidade. A tabela II mostra os itens
definidos para cada critério.

O questiondrio foi disponibilizado no Google Questionario
e 16 pessoas participaram da avaliacdo. As respostas do ques-
tiondrio estdo apresentadas na Fig. 1. Analisando os resultados
obtidos, observamos que a avaliagdo da proposta do BGB
mostrou-se positiva. Todos os critérios foram atendidos, ha-
vendo um consenso predominante nos critérios de jogabilidade
(perguntas de 12 a 19) e as caracteristicas dos personagens e
do ambiente (perguntas de 7 a 11).

V. CONCLUSAO

Esse artigo apresentou a proposta e a avaliagdo do jogo
Big Gamer Brasil. O grande diferencial do BGB é o uso
de multiagentes inteligentes, outro aspecto que torna o jogo
mais desafiador, em comparacdo aos jogos analisados, € a
quantidade de provas disponiveis (lider, anjo e comida) que
tem o intuito de testar as habilidades do jogador e sdo
variadas através de jogos de memdria, jogos de mira, jogos
de velocidade e provas de obstaculos.
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Fig. 1. Resultados das respostas as perguntas

TABELA 1II
ITENS DO QUESTIONARIO DA PROPOSTA DO BIG GAMER BRASIL

Critério Item | Descricao do Item
Em relacio a 1 | Tem o potencial de entreter o jogador
proposta do 5 Tem o potencial de manter o jogador
jogo interessado
3 Tem o potencial de reproduzir a
experiéncia de um Reality
4 Tem potencial de estimular as relagdes
Relevancia cultural, interpessoais
social e educacional Tem potencial de estimular o
autoconhecimento

Tem valor educacional relevante

7 | O nimero de participantes ¢ adequado

Caracteristicas
dos personagens 8
e do ambiente

Os personagens apresentam
caracteristicas bem definidas
e abrangentes

Os personagens sao representativos dos
participantes na realidade

10 | Os ambientes propostos sao adequados

11 | O grau de personaliza¢do € adequado

12 | Os objetivos sdo claros

13 | As regras estdo bem definidas

14 | O sistema de recompensas ¢ atrativo

Jogabilidade 15 | Os desafios sao estimulantes

16 | As penalidades sdo justas

17 | A mecanica proposta apresenta fluidez

18 | As agdes disponiveis sdo adequadas

19 | A duraco do jogo € adequada

A avaliacdo piloto realizada com 16 participantes bus-
cou identificar a percepcdo das pessoas, considerando quatro
critérios: a proposta geral do jogo, relevancia cultural, social

e educacional, caracteristicas dos personagens e do ambiente
e jogabilidade. Os resultados apontaram que a proposta tem
potencial de entretenimento, relacéo préxima com o jogo real,
com ambientes e acdes adequadas. Como trabalho futuro,
temos a revisdo de algumas caracteristicas a partir desse
resultado, a finalizacdo da modelagem e sua implementacdo.
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