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RESUMO

Os jogos digitais sdo uma das principais formas de expressédo e entretenimento,
muito populares entre variadas faixas etarias, e que a cada dia cresce seu campo de
atuacdo. Uma de suas categorias chama-se Serious Games, onde 0 jogo € visto
como um dispositivo educacional, ajudando o jogador a ter motivagédo para atingir
seus objetivos, contribuir com o desenvolvimento de estratégias, tomadas de
decisdes, entre outros, construindo assim um conhecimento sob os mais variados
temas. Neste trabalho foi desenvolvido um proto6tipo nesta linha, com um propésito
de aprendizagem de elementos do folclore brasileiro, em especifico a Lenda do
Japuacu. Assim, o protétipo visa valorizar elementos da cultura brasileira de forma
ludica, ensinando aos jogadores a historia da lenda citada. A metodologia de
construcdo e avaliacdo empregada chama-se RETAIN, a qual possui o intuito de
auxiliar pesquisadores, desenvolvedores e educadores nos processos de criagéo e
avaliacdo de Serious Games. Como motor grafico foi utilizado o Unity 3D, o qual
possibilitou a criacdo do prot6tipo e sua mecéanica, envolvendo elementos como a
programacao, fisica, cenario e animacao. A partir da aplicacdo RETAIN foi possivel
obter uma coleta de dados para auxiliar na determinacéao de eficiéncia do jogo, tendo

uma pontuacao de 54,2 pontos, dos 63 disponiveis.

Palavras-chave: Jogos digitais. Folclore brasileiro. Japuacu. Prototipo. Serious
Games. RETAIN. Unity 3D.



ABSTRACT

Digital games are one of the primary forms of expression and entertainment, popular
between various age groups, and each day grows. One of it's categories is called
"serious games", where the game is a means of education, helping the player obtain
motivation for their goals, contribute with the development of strategies, decision
making, and more, obtaining knowledge on varied subjects. In this project was
developed a prototype, with the proposition of learning elements from Brazilian
folklore, to be more specific "The legend of Japuacu”. This way the prototype values
Brazilian culture in a ludic way, teaching the players about the history of the cited
legend. The methodology of construction and evaluation is called RETAIN, which
helps researchers, developers and educators in the process and evaluation of
"serious games". The engine used was Unity 3D, which made possible the creation
of the prototype and its mechanics, involving elements like programming, physics,
scenary and animation. Through the application of RETAIN it was possible to obtain
a collection of data to help determine the efficiency of the game having a score of
54.2, of the 62 available.

Palavras-chave: Digital games. Brazilian folklore. Japuacu. Prototype. Serious
Games. RETAIN. Unity 3D.
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1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias vem contribuindo nos mais diversos campos da
educacdo. Museus, escolas e outras areas utilizam o mundo virtual, o que permite
uma interacdo maior com o publico de forma intuitiva, oferecendo assim uma melhor
experiéncia para os usuarios (MACHADO et al., 2011; MORTARA et al., 2014).

No contexto educacional, novos sistemas e equipamentos vém sendo
utilizados para favorecer o processo didatico através de um ambiente realista.
Assim, a abordagem educacional baseada em jogos vem se destacando por
conseguir unir aspectos ludicos a conteudos especificos, fazendo com que o
processo de aprendizado tenha um aspecto motivacional a mais (MACHADO et al.,
2011).

Os jogos podem oferecer experiéncias divertidas e convincentes,
promovendo o direcionamento da atencdo em longas sessdes de ensino. Com isso,
jogos com propositos educacionais, chamados também de Serious Games (SG)
estdo se tornando cada vez mais populares (MORTARA et al., 2014).

A principal caracteristica de um SG no que tange a educacéo € conseguir
fazer com que o jogador alcance o objetivo de aprendizagem através de uma
experiéncia divertida. Este importante aspecto pode ser determinado por varios
fatores, como: histéria, graficos, usabilidades, mecanismos de colaboracdo /
concorréncia, e dispositivos de interagdo (MORTARA et al., 2014).

Segundo o Il Censo da industria brasileira de jogos digitais, a industria de
games tem crescido muito nos ultimos anos, 0 que torna a criacdo de jogos uma
atividade promissora. Assim, a necessidade de conteudo educacional para as novas
midias vem apresentando um campo extenso para a pesquisa e desenvolvimento,
demandando profissionais para a producgéo de aplicagdes (SAKUDA et al., 2018).

Outro mercado que vem crescendo sao os jogos Indies, produzidos com
recursos reduzidos quando comparados aos oriundos de AAA. Eles séo elaborados
por desenvolvedores de menor porte, através de motores graficos de outras
empresas, ndo sendo necessario o desenvolvimento de motores préprios. Essa é
uma alternativa positiva, pois permite o desenvolvimento de jogos para execugao em

varias plataformas sem muitas alteracbes de implementacdes, variando apenas de
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acordo com as necessidades durante a fase de testes (FLEURY, NAKANO,
HENRIQUE DELL, 2014).

A éarea da educacéo, incluindo o campo da historia, vem se beneficiando
da aplicacdo de jogos eletronicos, onde muitos desses fazem uma abordagem do
contexto historico de diversos paises. Porém, o tema folclore brasileiro ainda é
pouco explorado por desenvolvedores, sendo muitas vezes representado como algo
paradisiaco ou que nao condiz com a realidade do pais (LISBOA; DE SOUZA,
2012).

Neste sentido, percebe-se a necessidade de projetar jogos préximos da
regido ou contexto de aplicac&o. O folclore brasileiro surge como uma possibilidade
de cenario, visto sua variedade de narrativas e importancia para a cultura brasileira,
sendo um ponto forte a ser explorado.

Assim, dentre os variados recursos que Sao capazes de tornar o
aprendizado mais significativo, a proposta apresentada visa utilizar os SG para o
desenvolvimento de um protétipo de jogo de duas dimensdes (2D), do tipo Indie, na
area de histéria. Seu foco sera no folclore brasileiro (especificamente a lenda do
Japuacu), para auxiliar na divulgacéo e ensino desta lenda, bem como valorizar a
cultura brasileira e promover sua apropriacdo. No jogo, o educando deve alcancar
determinados objetivos para conseguir progredir na histéria, conhecendo assim a
lenda existente no folclore brasileiro.

A metodologia utilizada para a avaliacdo do protétipo criado chama-se
RETAIN. Através da avaliacdo de seis aspectos do jogo, ela procura dimensionar a
eficacia da insercédo de conteudo académico no game, envolvendo ainda aspectos
como a adequacdo ao ambiente criado, a qualidade da transferéncia de
conhecimento, e ainda o incentivo criado para dar continuidade ao jogo (GUNTER et
al., 2008).

Este modelo propicia uma imagem adequada dos pontos fortes e fracos
de um game. Sua aplicacao restrita a jogos educacionais (GUNTER et al., 2008) foi
utilizada como método de desenvolvimento e avaliacdo do protétipo criado neste
projeto, obtendo uma coleta de dados que auxilie na determinacéo de eficiéncia do

jogo.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Projetar e desenvolver um prototipo 2D com o uso de SG e aplicacdo do
modelo RETAIN, para promover o ensino e apropriacado do folclore brasileiro, com
foco na lenda do Japuacu.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos desta pesquisa consistem em:

a) projetar e desenvolver o prototipo 2D;

b) compreender o funcionamento de um Serious Games;

c) aplicar o modelo RETAIN na avaliagdo de um Serious Games;
d) descrever o folclore brasileiro, com foco na Lenda do Japuacu;

e) desenvolver um protétipo de jogo, utilizando a Lenda do Japuacu;

1.3 JUSTIFICATIVA

Os jogos sao utilizados em grande escala para o entretenimento. Porém,
através de uma abordagem séria, é possivel utilizar a motivacdo que eles
proporcionam para auxiliar o desenvolvimento de tarefas e conhecimento em
diversas areas. Variadas linhas de conhecimento podem ser utilizadas para o uso de
jogos na aplicacdo da realidade, sendo utilizadas neste projeto o SG e RETAIN
(CAMPOS, 2016).

Os SG séo desenvolvidos com a finalidade de solucionar, conscientizar ou
auxiliar no ensino de algo, além de divertir o usuario. Assim, ele é capaz de fazer
com que as teorias passadas em sala de aula sejam aplicadas em um ambiente,
favorecendo a fixagcdo do conhecimento por parte do educando (CAMPQOS, 2016).

Ja o método RETAIN busca avaliar se o0 SG estad de acordo com o seu
propésito, gerando dados quantitativos e qualitativos de analise. Os resultados séao
capazes de demonstrar aspectos a serem melhorados, e permitem ainda a
realizagdo de comparativos entre jogos, a partir de pontuagfes atribuidas a seis
critérios de avaliagcdo (GUNTER et al., 2008).
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Como motor gréfico foi utilizado para este projeto o Unity 3D, por possuir
uma maior variedade de opc¢bes de AV, suportar importacdo de objetos criados em
outras ferramentas, possibilidade de uso portavel para web, audio 3D posicional e
audio estéreo (SILVA, 2012).

Ja na aplicacdo educacional, a valorizagdo da cultura brasileira torna-se
importante para o fortalecimento e reconhecimento da historicidade e humanidade
dos individuos. Neste aspecto, o folclore permite a aproximacdo das pessoas com
suas raizes, e deve ser visto em maior escala no Brasil para a valorizacdo das
historias locais, as quais sao ricas em elementos e diversidade de crengas.

Para este projeto de pesquisa foi definido o uso de apenas uma lenda,
criando um exemplo de aplicacdo para as mais diversas histérias locais. O folclore
utilizado é definido por alguns autores como uma das mais interessantes narrativas
dos povos da Amazodnia, intitulada como: A Lenda do Japuacu — O Conquistador do
Fogo.

Esta narrativa conta com varios aspectos ludicos interessantes,
caracteristica presente também em outros folclores, o que promove uma gama de
aspectos que poderdo ser aplicados em qualquer ambiente. Dessa forma, 0 jogo
pode ter uma ampla interatividade para os usuarios, além de ensinar de forma ludica
aspectos importantes da cultura nacional, a qual deve ser valorizada.

Assim, este projeto de pesquisa procura contribuir para o uso de jogos na
educacdo, valorizando a cultura nacional através de um prot6tipo 2D na categoria
SG e aplicagcado do modelo RETAIN.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho, sera explanado através de nove capitulos, os quais buscam
desenvolver uma linha de compreensdo sobre o tema, sua importancia, possiveis
formas de aplicagdo, a dindmica do protétipo desenvolvido, bem como os dados
obtidos e sua conclusdo, como demonstrado no breve resumo a seguir.

O primeiro capitulo é a introducéo do trabalho, a qual apresenta de forma
breve os temas a serem abordados. Posteriormente, s&o demonstrados o objetivo

geral, objetivos especificos e a justificativa.
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O capitulo dois desenvolve a conceituacao de jogos digitais, seus géneros
e possiveis aplicacfes, expondo por fim sua relacdo com a educacao, objeto de
estudo deste trabalho.

No capitulo trés sdo mostradas algumas caracteristicas dos softwares
utilizados para a construgdo do prototipo, incluindo um breve esclarecimento sobre
cada programa através dos subtitulos

Ja no capitulo quatro é abordado o tema Folclore Brasileiro, onde € feito
um breve resumo sobre sua definicdo e caracteristicas. Em seguida, aparece o
detalhamento da lenda definida para o desenvolvimento do protétipo, chamada de
“Lenda do Japuacgu”.

O capitulo cinco apresenta quatro trabalhos correlatos em seus
subcapitulos, abordando entre eles producbes da UNESC, de escala nacional e
também internacional.

No capitulo seis é apresentada a metodologia RETAIN, a sua forma de
aplicacdo e aspectos a serem considerados, descrevendo assim o método utilizado
para construcao e avaliacao do protétipo.

Os capitulos sete e oito apresentam os resultados obtidos apos a etapa
de testes do protétipo e a analise de dados finais

O capitulo nove é a conclusdo, que faz um diagnostico do trabalho

desenvolvido.
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2 JOGOS DIGITAIS

Uma das principais formas de expressao e entretenimento Sao 0s jogos
digitais. Por serem muito populares entre criancas, jovens e adultos, crescem cada
vez mais as quantidades de campos em que eles atuam. Um de seus objetivos pode
ser definido como “atracdo e diversao”, envolvendo variadas atividades da vida
cotidiana (CRUZ JUNIOR, 2016).

Segundo Clua e Bittencourt (2005) o inicio dos games pode ser datado
em 1958 por William Higinbotham. Ele inventou o processo de entretenimento
utilizando apenas um osciloscépio e um computador, essa experiéncia contava com
0 uso de imagens que podia ser operada por jogadores.

Auxiliados por este material, alguns estudantes de Massachusetts Institute
of Technology (MIT) desenvolveram um jogo denominado SpaceWar! (figura 1), esse
jogo funcionava a partir das capacidades graficas do processador de imagens em
alta resolucgao.

Figura 1 — SpaceWar!

Copyright (GROOZNIKGRYION

Fonte: Arstechnica (2011).



20

A partir dai, os jogos digitais sofreram muitas modificagbes ao longo dos
anos, e assim, chegaram hoje nesta ampla qualidade que se encontram em

consoles, computadores e smartphones (CRUZ JUNIOR, 2016).
2.1 GENEROS DE JOGOS

Os géneros de jogos podem ser definidos como um tipo ou modalidade
que agrupa diversas caracteristicas de jogabilidade. A narrativa do jogo caracteriza
necessariamente o seu género. Como exemplo podem ser citados jogos de
Segunda Guerra Mundial e de faroeste, onde ambos envolvem disparos e séo
considerados jogos de tiro (COTA; VIEIRA JUNIOR; ISHITANI, 2014).

2.1.1 Acao

Nos jogos de acao o objetivo é atacar os inimigos rapidamente, cuidando
para ndo ser destruido. Geralmente, sdo jogos mais simples, pois enfatizam o tempo
de reagdo do jogador (ALMEIDA, 2015). Um exemplo de jogo de acgéo € o Titan
Souls (figura 2), o jogo foi langado em 2015 pela produtora Acid Nerve / Devolver
Digital (GAMEFAQS, 2015).

Figura 2 — Titan Souls

Fonte: Ign (2015).
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2.1.2 Aventura

Esse género junta elementos de agdo com aventura, onde o jogador tem
desafios que envolvem muita acdo e exploragcdo (BALISTA, 2013). Um exemplo
desse tipo de jogo é o Rise of The Tomb Raider (figura 3), onde temos que controlar
a personagem ficticia Lara Croft, desvendando acontecimentos de sua aventura.
Esse jogo foi langado no final de 2015, pelas empresas Crystal Dynamics e Square
Enix (GAMEFAQS, 2015).

Figura 3 — Rise of The Tomb Raider

| ek

Fonte: Ign (2015).

2.1.3 Estratégia

Os jogos de estratégia requerem a administracdo de um grupo limitado de
recursos para atingir o objetivo pré-definido. Normalmente, é necessario gerenciar
diversos tipos de constru¢des, como edificios ou unidades, além de definir como e
guando os coloca em acao (ALMEIDA, 2015). Um exemplo de jogo de estratégia € o
Total War: Rome Il (figura 4), esse jogo foi langcado em 2013 pela produtora Creative
Assembly em parceria com a Sega (GAMEFAQS, 2013).
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Figura 4 — Total War: Rome |l

Fonte: Ign (2013).

2.1.4 Plataforma

Esses jogos tém como base um personagem que desbrava o cenario em
um campo de jogo, passando por desafios e inimigos (BALISTA, 2013). O jogo
Crash Bandicoot N’Sane (figura 5) é bem conhecido nesse estilo. Na figura aparece
o remake da classica trilogia do Playstation 1, langcada pela Naughty Dog e Scea em
1996, 1997 e 1998 respectivamente. O remake foi langado em 2017 para Playstation
4 pelas empresas Vicarious Visions e Activision (GAMEFAQS, 2017).

Figura 5 — Crash Bandicoot N’'Sane Trilog

Fonte: Lightgungalaxy (2017).

2.1.5 RPG

O Role Playing Game (RPG), que significa “jogo de interpretagédo de
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personagens”. Ele envolve estratégia, onde o jogador pode melhorar alguns
atributos de seu personagem digital em um cenério virtual. O jogo Dark Souls:
Remastered (figura 6) € um exemplo desse estilo, conhecido por sua dificuldade
(GAMEFAQS, 2018).

Fonte: pcgamer (2018).

2.2 APLICACOES DE JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais sdo considerados por muitos apenas como uma forma
de entretenimento ou “brincadeira”. Porém, eles podem carregar também diferentes
modos de conhecimento, trazendo para o jogador novas experiéncias, formas de

aprendizados com simbolos e diferentes analogias (LEMOS, 2016).

2.2.1 Jogos digitais na educacao

Os jogos digitais foram inseridos no ramo educacional como uma
metodologia que visa resgatar a atencao do aluno. Assim, a evolucédo da tecnologia
possibilitou um maior planejamento nas estratégias de ensino (BORGES, 2003).

Para Savi e Ulbricht (2008), juntamente com outros autores, 0S jogos
digitais educacionais possuem alguns beneficios que agregam ao processo de
ensino-aprendizagem. Entre eles, estéo:

a) efeito motivador: os jogos educacionais mostram a capacidade de

diversdo e entretenimento, e também incentivam no aprendizado em

decorréncia de seu dinamismo e interatividade. Os jogos digitais
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constroem uma experiéncia estética e especial, que € capaz de
despertar sentimentos, como o de aventura, impulsionando o
desenvolvimento de novas habilidades (MITCHELL; SAVILL-SMITH,
2004, APUD SAVI; ULBRICHT, 2008);

b) facilitador do aprendizado: os jogos digitais contribuem para o
aprendizado em diversas areas do conhecimento. Podem conter
elementos graficos para representar varios cenarios auxiliando na
compreensao de matérias como ciéncias, histéria, matemética e outras.
Além de possibilitar que o aluno tenha uma posicao decisiva, diante de
desafios que véao surgindo (FABRICATORE, 2000);

c) desenvolvimento de habilidades cognitivas: os jogos, segundo Gros
(2003), podem auxiliar no desenvolvimento intelectual, auxiliando na
superacao de desafios, fazendo com que o jogador desenvolva suas
préprias estratégias para vencer o jogo. Além de ajudar a desenvolver
também as habilidades cognitivas, auxiliando na tomada de decisfes,
padrdes, problemas, entre outros;

d) aprendizado: os jogos podem contribuir no desenvolvimento da
capacidade de experimentacdo, exploracdo e colaborag¢do, ampliando

variados ramos do aprendizado.

A cada dia cresce o uso de ferramentas computacionais em diversas
areas. Como exemplo podem ser citadas as escolas, que estdo fazendo uso dessa
tecnologia para o ensino de algumas matérias e também empresas, que utilizam
para o treinamento de funcionarios (MELO, 2011).

Jogos educativos sao utilizados nas aulas para auxiliar no ensino dos
estudantes, ja que geralmente eles ficam sem forca de vontade nos métodos
tradicionais (ARAUJO, 2014).

2.2.2 Desenvolvimento de jogos digitais

O desenvolvimento de jogos digitais pode ser feito por equipes de

diferentes tamanhos, variando segundo a necessidade de cada caso. Porém,
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independente do numero de pessoas, 0 processo de desenvolvimento pode ser
dividido em quatro fases, sendo: Pré-producéo, Producéo, Testes e Pds-Producéo.
Em cada fase existem diferentes objetivos a serem cumpridos, antes de avancar
para a proxima etapa. No entanto, todas possuem sua importdncia e
interdependéncia, contribuindo assim para o sucesso no resultado final do jogo
(CHANDLER, 2012).

Segundo Novak (2010), as quatro fases do processo de producédo podem

ser explicadas como:

e) pré-producdo: nessa etapa ocorre a elaboracdo do desenvolvimento,
onde é criado o documento de design do jogo. Esta sera utilizada como
uma planilha de referéncia, onde os membros da equipe, se tiver,
entenderdo suas orientacdes durante o processo de construcao. Assim,
ird variar quase que diariamente, conforme o processo de projeto.

f) protétipo: Esta etapa também € conhecida como prototipacédo. Nela, é
definido um ambiente de software operacional que entrega o conceito
gue deixa o jogo especial. Assim, pode ser caracterizada como um
exemplar de baixa fidelidade, que serve como teste, garantindo a
mecéanica do jogo, seu envolvimento e sua diversdo. Nessa fase
também podemos chamar especificos testadores que fazer parte do
publico alvo;

g) producdo: esta fase € mais extensa, podendo variar de 6 meses a 2
anos. Ela avalia se as fases anteriores foram bem desenvolvidas,
corrige eventuais problemas e desenvolve o game na sua totalidade.

h) testes: essa etapa é subdividida em trés fases, a alfa, beta e ouro:

- alfa: nessa fase o game pode ser jogado do inicio ao fim. Algumas
partes podem ter lacunas e elementos artisticos ndo definidos,
porém, a interface do usuario e o0 motor estdo completos. Se for
necessario retirar alguns itens para cumprir prazos de lancamento, é
nessa fase que serdo deletados. Nesta etapa ainda, os testadores
de jogabilidade sao inseridos ao grupo para encontrar problemas;

- beta: aqui séo resolvidas todas as possiveis irregularidades do jogo,

deixando-o fluido, antes de o produto ser vendido;
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- ouro: etapa em que o0 jogo comeca a ser gravado em midia fisica ou
distribuido digitalmente, pois ja foram verificados pela administracao

e banco de dados os possiveis defeitos.
i) pés-producédo: fase em que os desenvolvedores podem fazer
melhorias, como: alteracBes na estabilidade, resolucdo de possiveis
problemas néo identificadas anteriormente e disponibilizar pacotes

extras de forma paga ou gratuita.

2.3 SERIOUS GAMES

O termo Serious Games (SG) foi estabelecido por Clark Abt, e caracteriza
0s jogos como dispositivos educacionais para quaisquer faixas etarias. Ja& Voortman
(2007), defende que além de eles contribuirem para uma maior facilidade no
processo de aprendizagem, os SG sdo simuladores que ajudam o jogador a ter
motivacao para conseguir atingir seus objetivos.

Segundo Bergeron (2006), além de os SG contribuirem para o
desenvolvimento de estratégias, tomadas de decisdes e outras vantagens, possuem
também aplicacdes computacionais interativas por meio de uma proposta divertida,
apresentando metas desafiadoras.

Esses elementos se voltam para o desenvolvimento de competéncias e
formas de atuagcdo em situacdes reais, construindo conhecimento sob os mais
variados temas. Ja Klopfer et al (2010) esclarece que o SG pode ser qualquer jogo
digital utilizado com uma proposta de aprendizagem, mesmo que este nao tenha
sido o seu objetivo inicial de desenvolvimento.

O surgimento do primeiro jogo com a tematica SG ocorreu no ano de
2002. Ele fez uso de um subgénero de jogos de tiro, chamado First Person Shooter
(FPS), onde o combate com armas de fogo € visto a partir do ponto de vista do
protagonista. O game Army Battlezone (figura 7) simulou missbes de combate,
auxiliando o treinamento de novos militares (ALVAREZ; MICHAUD, 2008).
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Figura 7 — Army Battlezone

Fonte: Gamespy (2002).

J& no ano de 2004 o simulador foi liberado para download pelo exército
americano, alcancando mais de 17 milhdes de acessos no mundo todo, com a maior
parte dos usuarios sendo jovens com idades entre 16 e 24 anos. Isso fez com que o
exército fosse considerado o primeiro produtor bem-sucedido ao criar jogos no estilo
SG (ALVAREZ; MICHAUD, 2008).

Para Arnab et al. (2015), os SG estdo sendo uma ferramenta instrutiva
gue usa o0 apelo que os jogos possuem, além da eficacia das tecnologias de
informagdo e comunicacdo. Os avanc¢os na tecnologia levaram a elaboracdo de
Ambientes Virtuais (AV) realistas, onde o jogador pode vivenciar aventuras, além de
adquirir conhecimento.

Em variadas &reas, incluindo os campos de educacdo e saude, existem
0s SG e simuladores. Porém, a diferenga destes envolve a mecanica do jogo. Na
simulacédo, por exemplo, € permitido a livre observacdo dos AV, enquanto que nos
SG existem ainda objetivos a serem cumpridos, treinamentos e analise dos
resultados obtidos, além da exploragdo dos AV (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO,
2014).

Segundo Arnab et al. (2015) o crescimento de pesquisas sobre os SG
vem trazendo oportunidades significativas para educadores, melhorando o conjunto

de ferramentas educacionais. Porém, o seu desenvolvimento ainda é uma atividade
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complexa que exige conhecimento técnico em diversas areas, pois 0s SG possuem
as mesmas peculiaridades vistas no desenvolvimento de um jogo convencional
(PESSINI, 2017).

Neste contexto, diversas metodologias de desenvolvimento foram criadas
ou até mesmo adaptadas para o desenvolvimento do SG, agilizando o processo de
criacao (TSUDA et al., 2014).
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3 SOFTWARES UTILIZADOS

Para o desenvolvimento do projeto e do protétipo foram utilizados
variados softwares para determinados fins. Entre eles, poedm ser destacados o
Unity 3D como motor grafico, o GIMP para edicédo de imagens, Tiled para construcao
das fases, Tiled2unity para importacao de arquivos, Visual Studio para desenvolver a
linguagem C#, Canva para a constru¢cao dos menus, Clipconverter para conversao
de midias para o formato .mp3 e Innosetup para criar o instalador. A seguir sera

apresentado um breve resumo sobre cada um deles:
3.1 UNITY 3D

O motor grafico Unity 3D, pertencente a Unity Tecnologies, € um ambiente
de desenvolvimento com renderizacao e fluxo de trabalho intuitivos. Ele possui uma
versao gratuita desde outubro de 2009, e contém ferramentas pré-instaladas para
auxiliar a criacdo de AV e possibilitar o trabalho com a linguagem C#, permitindo a
producédo de protétipos para varias plataformas de jogos (SILVA, 2012).

Neste motor grafico podem ser criados e exportados pacotes
customizados, com a extensdo unitypackage. Eles podem ser reutilizados em outros
projetos Unity da mesma verséo, onde as ferramentas dos pacotes ficam disponiveis
no painel Project para utiliza-los na construgdo dos AV no painel Scene
(AGOSTINHO, 2015).

O Unity 3d permite a execucao do teste, edicdes e alteracdes de objetos
de forma simultanea, facilitando a visualizagdo de eventuais problemas que devem
ser corrigidos. A ferramenta também possibilita a importagdo de outros formatos,

como arquivos em blend, .mac, .3ds, .fbx e .psd (XAVIER, 2011).

3.2 GIMP 2

O programa editor de imagens GNU - Image Manipulation Program,
popularmente conhecido pelo seu nome original: GIMP - General Image

Manipulation Program, foi desenvolvido no ano de 1995 em Berkeley, uma
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Universidade na California, por Spencer Kimball e Peter Mattis, como um projeto de
faculdade para sistemas operacionais Unix (TORRES et al., 2011).

Nos dias de hoje o programa possui uma extensa equipe de
desenvolvimento, sendo ela formada em sua maior parte por voluntarios. O
programa pode ser executado em diversos sistemas operacionais, incluindo
Microsoft Windows e Mac OS (MONTENEGRO, 2013).

No seguimento de edicdo de imagens existem variados programas, assim
como o GIMP. Entre eles, podemos destacar seu concorrente direto, Photoshop. No
entanto, além de o GIMP ser gratuito, conta ainda com uma distribui¢do livre de seu
codigo-fonte, permitindo que o usuario faca alteracbes no programa de acordo com
as suas necessidades (TORRES et al., 2011).

3.3 TILED

Programa utilizado para manipulagédo de imagens e edicdo de mapas 2D
de jogos. Nele, podem ser utilizadas imagens Unicas de forma subdividida em
retdngulos menores, ou importacdo de colecdo de imagens, importando tudo o que
for necesséario (MAPEDITOR, 2018).

Quando o mapa é construido existe a op¢do de definicdo da resolucéo
das imagens a serem trabalhadas, seus quantitativos nos eixos horizontais e
verticais, e a definicdo dos tamanhos dos quadros a serem os sélidos, fazendo
assim o chao para o personagem interagir.

O Tiled é disponibilizado de forma gratuita, e possui como formatos
padrées de exportacdo o .XML e .Json. Ele pode ser importado em alguns motores
graficos, como Unity, o qual foi utilizado para este prototipo, atraves do programa
Tiled2Unity.

3.4 VISUAL STUDIO 2015

O Visual Studio € um ambiente de programagdo desenvolvido no ano de
1997 pela Microsoft. Ele atende diversas linguagens e possui um ambiente de

desenvolvimento limpo, rapido e potente. Ele pode ser executado em aplicativos
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Web moveis e servicos de nhuvem em dispositivos, possuindo ferramentas de testes
que permitem o desenvolvimento de um software de alta qualidade (SANCHES E
WILLIAN DIAS, 2016).

Para o desenvolvimento do protétipo ele foi utilizado em conjunto com a

Linguagem C#, apresentada a seguir:

3.4.1 Linguagem C#

Esta linguagem de programacéo, pronunciada como “CSHARP” (C#), faz
parte da plataforma .NET da Microsoft, e é derivada da linguagem C++, orientada a
objetos. Ela é nativa para .NET Common Language Runtime (CLR), que é o
mecanismo de execugéo da plataforma .NET. Dessa forma, temos a possibilidade de
utilizar varias outras linguagens que sao especificadas pela Common Language
Subset (CLS). Um exemplo seria quando uma base pode ser escrita em C#,
derivada em Visual Basic e novamente derivada em C# (BATISTA, 2008).

O .NET tém como foco principal o desenvolvimento de Servicos WEB
XML. Um Web Service, transcende ao que conhecemos como péaginas dinamicas,
gue podem ser acessadas a partir de um navegador. Esse servico tem como foco a
permissdo de aplicacbes, sendo Web ou Desktop, ou até middleware, permitindo a
troca de informacdes e dados de forma simplificada e transparente, ndo importando
qual sistema operacional ou linguagem de programacéo (COLCHER, 2002).

3.5 CANVA

O Canva é um website com ferramentas de design grafico, fundado no
ano de 2012. Ele conta com uma grande quantidade de recursos gratuitos e pagos,
utilizados por nao-designer e profissionais da area. O site disponibiliza designs ja
configurados, permitindo alteracdo de fontes, cores, imagens, fundos e layouts, e
conta também com a possibilidade de criacdo total do layout por parte do usuério
(BAND, 2017, traducéo nossa).

Os designs criados podem ser utilizados na Web e também de forma

impressa, sendo que cada vez que a ferramenta é utlizada, o arquivo fica
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armazenado na nuvem. Ele permite ainda a importacdo de imagens por parte dos
usuarios e o compartilhamento de layouts entre os interessados (BAND, 2017,

traducdo nossa).

3.6 CLIPCONVERTER

O ClipConverter € um aplicativo gratuito, especializado em converséo de
midia on-line. Nele, o usuario pode converter variados enderecos com audio ou
video, para os formatos mais tradicionais, como .3GP .ACC .AVI .FLV .M4A .MKV
.MP3 .MP4 .MPG .MOV .0GG .WMA .WMV. Seu uso ocorre a partir da insercao de
um link com a informacédo desejada, a qual sera obtida através do download do
arquivo (GATELLI, 2017).

3.7 INNOSETUP

O Inno Setup € um gerador de instalacdo, desenvolvido por Jordan Rusell
em 1997. Ele é totalmente gratuito, open source, e oferece recursos para a criacao
de instaladores com visuais modernos ou classicos. Ele possui suporte a aplicativos
em 32-bit e 64-bit, compatibilidade com programas de terceiros, permitindo também
a automatizacao de desinstalacdo, mostrando o software instalado através dele junto
aos demais softwares instalados no sistema no recurso “‘remover software do
Windows” (PEREIRA, 2013).
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4 FOLCLORE BRASILEIRO

A palavra Folk = povo e Lore = conhecimento/sabedoria popular, foi
originada na Inglaterra em 22 de agosto de 1846 pelo arquedlogo William J.
Thomas, o qual solicitou apoio através de uma carta a revista “The Atheneum?”, a fim
de fazer um levantamento de dados sobre usos, tradicbes e lendas daquele pais
(ARAUJO, 2014).

Segundo Cascudo 2000, o Folclore € uma ciéncia diferenciada, pois
possui 0 avancgo de pesquisa e de aproximacao humana. Ele pode ser definido como
um estudo da psicologia coletiva, da cultura geral do homem, da tradicdo e do
milénio na atualidade. Em paralelo surge também o conto popular, que é mais amplo
e expressivo, menos verificado, reunido e divulgado.

O conto surge como elemento indispensavel para os estudos nessas
areas, pois € um acompanhamento da atividade espiritual e funcional do povo,
envolvendo o trabalho, a tendéncia, o instinto e os habitos do ser humano. Além
disso, ele envolve a memdria, possuindo momentos Unicos em sua narrativa, por
trabalhar com elementos da imaginacéao.

No conto popular temos a informacao histérica, etnogréfica, sociologica,
juridica e social. Sendo um documento vivo que revela costumes, idéias,
mentalidades, decisdes e julgamentos.

Segundo Cascudo (2000) as principais caracteristicas do conto popular

a) antiguidade: o conto tem que ser velho;
b) anonimato: ndo temos necessidade de saber quem fez;
c¢) divulgacéo: estar na boca do povo;

d) persisténcia: se manter no conhecimento do povo.

Segundo a Carta do folclore brasileiro 1995, documento que teve origem
em 1951 no | congresso Brasileiro de Folclore, e passou por modificacdes em 1989,
1993 e 1995, o folclore brasileiro € o conjunto de criagBes culturais de uma
comunidade, baseado nas suas tradicOes expressas individual ou coletivamente,

representando a sua identidade social. Para ser identificado como manifestacao
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folclérica deve-se: ter aceitacdo coletiva, tradicionalidade, dinamicidade e

funcionalidade.

Segundo Benjamin (2003) o conceito do folclore brasileiro é subdividido

em oito caracteristicas:

a) anonimato: nesse caso o autor do fato folclérico ndo é reconhecido;

b) aceitacdo coletiva: que tem a aceitacdo coletiva de pratica

generalizada. E quando um autor passa a ser conhecido por criar um

conto e ele passa a ser folclorico;

c) transicao oral: € quando algum conto é transmitido via oral, deixando

de lado outros aspectos da cultura, onde o aprendizado se da de outras
formas, porém com a descoberta de matrizes escritas na producao
oral, isto €, o que se presumia que houvesse sido passado oralmente,

teve uma fase de transmissao através da escrita;

d) antiguidade: ser antigo foi condi¢cdo do fato folclérico, significa ao pé

da letra: velho, velhusco, entrado em anos. A antiguidade chegou a ser
sinbnima de ciéncia folclorica, deixando de lado novos fatos folcldricos.
Mas aceitar essa condicdo € negar as pessoas do povo a capacidade
criativa. E ndo aceitar o “folclore nascente”. Ndo temos problemas ao
gue o escritor erudito criando um conto ou poema novo, qual o

problema de um criador popular ter criatividade?

e) tradicionalidade e dinamicidade: é a linha divisoria entre o popular

f)

urbano, quando se coloca o que é tradicional em oposi¢cdo ao que €
novo, chegando a negacdo da dinamicidade. A tradicionalidade é
entendida hoje como uma continuidade, onde os fatos novos se
inserem em uma passagem do passado, mas que se constroem sobre
esse passado;

espontaneidade: tudo nasce na comunidade, os fatos e manifestacoes
nao sao institucionalizados, ndo sdo gerados em decretos e portarias,
tudo se aprende com a convivéncia de forma quase inconsciente e

progressiva,

g) funcionalidade: o fato folclorico deve ser entendido na configuracdo

do social, do econdémico, do politico, entre outros;
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h) regionalidade: é a localizagéo e suas individualidades culturais.

4.1 LENDA

“Em todos paises do mundo ha lendas, apélogos, costumes, supersticoes,
tudo unindo a tradicdo popular, fazendo parte da alma e da esséncia do povo,

principio de suas aspiracfes, base de sua literatura” (CASCUDO, 2000, sinopse).

4.1.1 Lenda do Japuacgu

Segundo pesquisas bibliograficas realizadas, a Lenda do Japuacu é uma
lenda tapuia de origem Amazobnica, e ainda que tenha diversas versbes e
interpretacdes, continua pouco conhecida.

Em uma das versdes encontradas, o personagem Uakina possuia um filho
chamado Japu. Nela, Uakina era ganancioso, e ndo se conformava com as
habilidades diferentes que os animais possuiam. Assim, desejando superioridade
aos demais seres, convenceu seu filho Japu a subir aos céus e acender uma tocha,
trazendo para eles o elemento fogo. Quando o rapaz estava chegando na terra com
a tocha acesa, o deus Tupa o castigou, transformando o jovem indio em um passaro
sem canto préprio, com a ponta do bico vermelha semelhante a cor do fogo que
ousou roubar do céu. Ja Uakina foi castigado e condenado a viver para sempre atras
das arvores, repetindo os sons emitidos na floresta. Esse eco é ouvido ainda hoje
em todos os rincées da floresta, por incentivar Japu a cometer transgressao (REIS,
SILVA, 2010).

Uma segunda versdo conta que no principio os indios s6 tinham acesso
ao fogo quando um raio caia do céu e iniciava um incéndio na floresta. Assim,
ficavam apavorados quando o sol se punha no horizonte, pois nao tinham como
afastar o frio e os perigos da escuriddo da noite. Foi entdo que o pajé da tribo definiu
um guerreiro valente para ir ao céu e encontrar 0 precioso elemento vigiado pelo
raio, de quem o batalhador deveria roubar. Transformado em um belo passaro que
voou até o alto, o guerreiro retornou com o elemento fogo preso ao bico. Porém,

depois de transformado novamente na sua forma humana, o guerreiro ndo se
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reconheceu, implorou entdo para o pajé que fosse transformado novamente em
passaro (PEREIRA, 2013).

Uma terceira versdo muda apenas o final da lenda. Ela conta que o
guerreiro, apos perder sua forma de passaro, ficou com o rosto queimado pelo fogo,
sentindo muita vergonha e vivendo escondido dos demais. Nessa interpretagcao, o
sol envia um encantamento ao guerreiro, por resolver o problema do povo sem o
perturba-lo. Assim, ele foi novamente transformado em passaro, uma ave belissima,
gue todos apreciam e gostam de ver, sendo chamado pelo povo como Japuacgu. A
extremidade de seu bico tem a cor do fogo: uma recordacdo de sua dadiva para a
humanidade. Assim, os homens ndo devem esquecer que, se hoje podem comer
comida cozida e se aqguecer no fogo, € por causa dele e de seu destemor (PRANDI,
2011).

Para o desenvolvimento do protétipo, a interpretacdo da lenda do
Japuacu utilizada baseia-se na segunda versao apresentada. Assim, 0 jogo sera
estruturado desde o aprendizado do guerreiro na floresta, passando pela escuridao,

pela caca, demonstracéo do espirito do sol, até a conquista e utilizacao do fogo.
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5 TRABALHOS CORRELATOS

Visto a contemporaneidade e relevancia do tema abordado, estdo sendo
elaborados variados estudos sobre a metodologia RETAIN e os Serious Games.

Podem ser citados como producdes relacionadas os seguintes trabalhos:

5.1 TABUADA LEGAL: UM JOGO SERIO PARA O ENSINO DE MULTIPLICACOES

O artigo intitulado como: “Tabuada legal: Um jogo sério para o ensino de
multiplicagdes”, foi apresentado no ano de 2013, durante o evento: “ll Congresso
Brasileiro de Informatica na Educagédo (CBIE)”. Elaborado por Ardréia Cardoso,
Astride G. C. Giraldello e Nalva Ap. M. Batista, o artigo apresenta métodos de
validacdo de um jogo sério voltado para a area da matematica.

Nele, é proposto o0 uso do SG para o ensino da tabuada, possuindo como
publico alvo estudantes das séries finais do ensino fundamental. Este tema surgiu a
partir das dificuldades observados no aprendizado de estudantes de escolas
publicas, durante as atividades aplicadas pelo Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

A avaliacdo deste jogo foi baseada na metodologia RETAIN, que possui
como objetivo o auxilio aos pesquisadores durante o processo de avaliacdo de um
jogo sério. Assim, este trabalho contribuiu para exemplificar a aplicacdo de uma

avaliacdo baseada na metodologia utilizada.

5.2 PIRAMIDE MULTIPLICATIVA: UM JOGO SERIO PARA A MEMORIZACAO DA
TABUADA

O artigo “Piramide multiplicativa: Um jogo sério para a memorizacao da
tabuada” foi publicado no XXVI Simposio Brasileiro de Informética na Educacéo
(SBIE), em 2015. Ele foi desenvolvido por Joelson Vitor Rolino, Dais Capucho Afini e
Gustavo Borges Vieira, e utilizou um SG avaliado pelo método RETAIN, a fim de

validar um jogo desenvolvido para auxiliar no ensino de tabuadas.
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O jogo foi desenvolvido através do Game Editor, ferramenta de féacil
compreensao para o desenvolvimento de games. Para a sua validacdo, foram
selecionados quinze professores de matematica em formacéao, alunos do primeiro ao
oitavo periodo do curso de Matematica de uma universidade federal. Estes testaram
0 jogo através de um quadro interativo, contendo uma dindmica com manipulacao de
pecas, e logo apos os testes preencheram um questionario, a fim de analisar a
importancia da utilizacdo de jogos nas aulas de matematica.

Como concluséo o artigo apresenta que os jogos digitais podem ser
utilizados como um recurso facilitador da aprendizagem. Porém, devem ser
utilizados com intencionalidade e objetivos previamente definidos ao serem
aplicados nas salas de aula.

Este artigo demonstrou uma forma de validacdo do jogo, aplicada a um
publico alvo semelhante ao trabalhado. Ele apresenta também uma andlise
guantitiva obtida através de um questionario, o qual é pertinente também na

avaliacao a ser realizada neste trabalho.

5.3 JOGOS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZADO: UMA PROPOSTA
DE APLICACAO PARA O ENSINO DA ADMINISTRACAO PUBLICA

A dissertacdo elaborada no ano de 2015 por Roger Luz da Rocha, como
requisito para obtencdo do Grau de Mestre na Fundacdo Getulio Vargas no Rio de
Janeiro, teve como objetivo dimensionar o valor estratégico dos Serious Games e da
Gamificagdo, como alternativas pedagogicas em favor do aprendizado sobre Gestéao
Publica.

Assim, o estudo visa fornecer conhecimentos sobre ferramentas
alternativas de apoio ao ensino da Gestdo Publica, através de entrevistas e
pesquisas bibliogréficas, contribuindo para um maior entendimento sobre a relagéo
entre aprendizagem e jogos digitais.

A dissertacdo também teve como objetivo a ampliacdo da producdo
intelectual brasileira sobre o tema, vista a reduzida quantidade, quando comparada

as producdes internacionais deste segmento.
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Como resultado positivo do estudo, foi destacado que os jogos digitais
podem trazer beneficios cognitivos, pedagogicos e interacionais, quando aplicados
em salas de aula. No entanto, investimentos na infraestrutura das instituicdes de
ensino e treinamento para os professores devem ser feitos, tanto nos grandes
centros como em cidades retiradas, e também € necessaria uma integracao
curricular, adequando esta nova ferramenta também para os estudantes que néao se
interessam por jogos eletronicos.

Neste caso a dissertacdo apresenta dados relevantes a aplicacdo de
jogos digitais. Mesmo destacando os variados beneficios, alerta que sua aplicacao
deve ser realizada com supervisdo de professores e a necessidade de infraestrutura
adequada, aspectos que devem ser considerados durante a fase de avaliacdo do

prototipo.

5.4 FACTORS INFLUENCING PARENTAL ATTITUDES TOWARD DIGITAL GAME-
BASED LEARNING

A dissertacao de Yulia Piller, apresentada no ano de 2016 para obtencao
do titulo de Doutora em Filosofia, discorre sobre o tema: “Fatores que influenciam as
atitudes dos pais em relacdo a aprendizagem baseada em jogos digitais”, em
traducdo livre.

Este estudo foi dividido em duas etapas. Na fase inicial foi realizada uma
pesquisa com os pais dos educandos, utilizando o design de triangulagcdo de
métodos mistos. Nele, foi verificado se os contextos sociais, culturais e econémicos,
bem como a idade e o nivel de escolaridade, modificam as suas escolhas e opinides,
guando questionado o apoio a utilizacdo de jogos digitais com foco no aprendizado.

Em seguida, a pesquisa acompanhou os alunos, obtendo dados de como
0S contextos sociais e culturais modificam as escolhas em relacdo aos jogos digitais
nas salas de aula.

De forma geral, a pesquisa defende que os pais desempenham um papel
importante em relacéo aos jogos, sendo de extrema importancia a aceitacao destes
para que seus filhos utilizem novos métodos de aprendizado, em especifico, os

digitais.
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Ainda com o apoio dos pais, 0s educadores obtém mais um incentivo para
garantir que os alunos valorizem 0s jogos educacionais, incentivando o pensamento
critico e a relacdo dos games com o assunto abordado, aspectos que devem ser

levados em consideragdo na aplicagéo e avaliagdo do prototipo.
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6 METODOLOGIA RETAIN

A metodologia RETAIN, voltada para jogos instrucionais e de
aprendizagem, foi desenvolvida por Gunter, Kenny e Vick no ano de 2008. Ela
procura auxiliar pesquisadores, desenvolvedores e educadores nos processos de
avaliacdo de SGs, levando em consideracdo o conteudo académico aplicado nos
jogos e sua imerséo (GUNTER et al., 2008).

Ela foi utilizada neste trabalho como metodologia de desenvolvimento,
gerando aspectos qualitativos de concepcao, bem como no levantamento de dados,
obtendo uma avaliacdo quanti-quatitativa do prototipo.

A sigla que da nome ao método surge a partir dos fundamentos a serem
avaliados, sendo eles: Relevance (Relevancia), Embedding (Incorporacéo), Transfer
(Transferéncia), Adaptation (Adaptacdo), Immersion (Imersdo) e Naturalization
(Naturalizacao).

A partir de uma analise quanti-qualitativa, o modelo RETAIN propicia uma
imagem adequada dos pontos fortes e fracos de um jogo. Ele considera também os
elementos de histéria ou fantasia, 0os quais promovem uma trajetéria Unica de
aprendizagem. Sua aplicacdo € restrita a jogos educacionais e nao prevé ambiente
colaborativo. Os seis aspectos analisados podem ser definidos como:

1. Relevancia: a apresentacdo dos materiais deve ser relevante para o
aprendizado, assegurando que 0s temas sejam importantes em sua
singularidade e conectados com o contexto geral, construindo assim
um conhecimento incremental;

2. Incorporacéo: deve ser avaliada a proximidade do contetdo académico
com a fantasia do jogo, a qual engloba a estrutura narrativa, roteiro,
experiéncia do jogador, estrutura dramatica e elementos ficticios;

3. Transferéncia: refere-se a utilizagdo dos conhecimentos prévios do
usuario durante a experiéncia de jogo, combinados aos conhecimentos
adquiridos com o uso. Eles podem estar atrelados as informacoes
educativas ou na disposi¢cao dos comandos no controlador do jogo;

4. Adaptacdo: avalia mudangas no comportamento do jogador,

decorrentes do processo de assimilagdo (interpretacdo de
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conhecimentos baseados em conhecimentos anteriores) e
acomodacdo (alteracdo ou criacdo de novos conhecimentos),
adquiridos na etapa de transferéncia;

. Imersdo: procura avaliar o engajamento entre 0 Usuario e o jogo.
Alguns elementos podem contribuir, entre eles: os efeitos sonoros, a
musica, luz e cor; e ainda o equilibrio existente entre desafio e
recompensa presentes no game. A participacdo do jogador deve
acontecer de forma intelectual e ativa, caracteristicas que possibilitam
um maior envolvimento com o ambiente virtual;

. Naturalizacdo: deve avaliar se o0 jogador adquire habilidades que
possam ser aplicadas ao mundo real, de maneira natural, e que

possam até mesmo ser ensinadas aos seus colegas.

Assim, 0os SG séo avaliados sobre o quanto o contetado apresentado pelo

jogo foi transmitido e assimilado pelo jogador que esta fazendo uso do game. Para

gue os fundamentos citados anteriormente sejam avaliados de forma quantitativa,

sao atribuidos diferentes niveis a um aspecto, ordenando-os de acordo com a sua

importancia (GUNTER et al, 2008).

Cada aspecto possui 0 seu préprio peso. A obtencédo da pontuacao final é

dada pelo somatério do produto entre 0 peso e o0 nivel em que o aspecto foi

avaliado, conforme tabela a seguir:

Tabela 1 — Pontuagéo adotada pela metodologia RETAIN

Aspectos | P€S0 01 Nielo Nivel1 Nivel 2 Nivel 3
Aspecto

Relevancia 1 0 Ix1=1 1x2= 02 1x3= 03
Incorporacao 3 0 3x1=3 3x2= 06 3x3=09
Transferéncia 5 0 5x1=5 5x2=10 5x3=15
Adaptacéao 4 0 4x1=4 4x2= 08 4x3=12
Imersao 2 0 2x1=2 2x2=04 2x3= 05
Naturalizacdo 6 0 6x1=6 6x2= 12 6x3= 18

Fonte: Do Autor (2018).

Assim, os niveis dos aspectos sao quantificados com valores entre zero e

trés. O Nivel 0 significa que game ndo apresenta este aspecto; os Niveis 1 e 2
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apontam para uma presenca intermediaria acima ou abaixo, e o Nivel 3 indica uma
forte relacdo entre o jogo e o aspecto avaliado. A pontuacdo maxima que pode ser
atingida por um game avaliado € 63 (GUNTER et al, 2008).

Para auxiliar com mais exatiddo os aspectos abordados e as respectivas

pontuacgdes, pode ser utilizada a tabela 2 a seguir:

Tabela 2 — Modelo RETAIN para classificacio de jogos educacionais

Aspectos Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Anistoriacria | Ahistoracra |
AN ouco estimulo Interesse limitado, Contetdo didatico Relevante para os
Relevancia Bara a aprendi- com elemgntos especifico, cria jogadores, propicia
Peso 1 zagem, gera pedagogicos interesse desafios
oucgo in t’e?esse vagamente ’ interessantes
P ) definidos
Elementos didéaticos Experiénqias com En\flgl\r/r?aoqjgg ?a(i?é e
Momentos de ~ conteudos :
I = ensino inter- estao presentes, especificos do considere
hcorporacao rompem o fluxo _mas nao curriculo; desafios mudanca de
Peso 3 do jogo, sem foco integrados, intelectuais, levam comportamento,
J igtérativo conteudo fora do a0 interes’se de contetddo educacional
jogo . . esta imbricado na
terminar o jogo histor
istoria.
. Jogadores
N&ao mostra . . . A
oA Oferece niveis de progridem nos Inclui experiéncias de
evidéncias X . R ~ .
de que desafio e dicas (3d niveis, solugaq de \{lda real_q_ue
. conhecimento cues, popups) problemas é premiam aquisicdo de
Transferéncia que facilitam a requerida conhecimento

construido em um

pos jogo.

Peso 5 nivel transferéncia para subir de niveis, (
0ssa ser de conhecimento e gameplay é Oportunidade
ap roveitado nos eventos transferido de ensinar outros
Sm outro didaticos. para outras jogadores.
) situacdes.
Novo conteudo é
A informacéo nao sequenciado A |nst_rugao € Torna o aprendizado
. com base no projetada ;
€ estruturada de incibio d X - um processo ativo e
uma forma que principio ca para |ncer?t|va,r participativo no qual
Adaptaca dissonancia o jogador a ir além
aptacao possa ser o ) ~ 0s autores constroem
cognitiva em que da informacao dada
Peso 4 pelo menos . . novas
. jogadores e descobrir I
parcialmente . - : ideias baseadas em
. precisam interpretar conceitos
compreendida seu
eventos comparar novos sobre o . L.
pelo aluno. . conhecimento prévio.
com o que ja assunto.
sabem.
Elementos de jogo Apresenta
~ ~ Requer que o ;
= nao estdo - oportunidade
N&o oferece : jogador < .
feedback dlre_tamente esteja envolvido para agao reciproca e
Imersio f . envolvidos com o i participacao ativa.
ormativo, pouca s s cognitivamente,
oportunidade foco didatico, mas fisicamente Apresenta tanto o
Peso 2 P ndo impedem ' ambiente como a

de participagéo
ativa.

ou competem com
elementos

psicologicamente e
emocionalmente no
contexto do jogo.

oportunidade
para a criacédo de

pedagdgicos. crencas.
Apresenta pouca A repeticao é Encoraja a sintese Faz com que os
Naturalizagéo oportunidadg incgntivada de varios elementos . jogadorgs
para o dominio a ajudar na e a compreenséo sejam conscientes

Peso 6

dos fatos ou de
uma habilidade

retencdo e a
corrigir as

de que quando uma
habilidade

do conteudo
aprendido de forma
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particular. O deficiéncias. é aprendida leva a que se tornem
contetido alvo aquisicao de usuéarios eficientes do
raramente elementos conhecimento
€ revisitado. posteriores. adquirido.

Fonte: GUNTER Et Al (2008).

6.1 APLICACAO DA METODOLOGIA RETAIN PARA CONSTRUGCAO DO
PROTOTIPO

O prototipo foi construido baseada nos aspectos de relevancia,

envolvimento, transferéncia, adaptacao, imersao e naturalizacao.

6.1.1 Relevancia aplicada no protoétipo

A relevancia analisa se 0 jogo € relevante para o aprendizado, também
verifica se o tema é importante e conectado com o contexto geral. No prot6tipo sao
apresentadas curiosidades da floresta amazonica, conectadas indiretamente com a

lenda, que ndo necessitam de um conhecimento prévio.

Figura 8 — Conhecimento planta Vitoria-régia e Samauma

T EE AT AN
OLA JAPUAGU!
Chegou o momento de vocé
aprender sobre a Floresta
Amazénical
Pressione [E| no teclado
para conhecer a planta
Vitori: egial

H PARABENS POR TER CHEGADO

N ATE AQUI, JAPUACU!

N Agora, vamos aprender mais
icat

Fonte: Do Autor (2018).
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6.1.2 Envolvimento aplicado no prototipo

O envolvimento € a proximidade do conteudo académico com a estrutura
do jogo, considera a estrutura narrativa, roteiro, experiéncia do jogador, estrutura
dramatica e elementos ficticios. No prototipo o cenério do jogo se demonstrou
interessante, apresentando aspectos importantes da floresta amazonica.

Figura 9 — Ocas indigenas e inimigo cobra no cenario

Fonte: Do Autor (2018).

6.1.3 Transferéncia aplicada no prot6tipo

O transferéncia € quem analisa o uso de conhecimentos prévios
combinados aos adquiridos durante o jogo, relacionado a informacgdes educativas ou
uso dos comandos. No protétipo, € necessario que o jogador tenha um
conhecimento prévio em uso de computadores e experiéncia em jogos de acao /
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plataforma. Tambem € evidente a complexidade nos desafios propostos, quanto aos

movimentosde pulo. Eles contribuem para o desenvolvimento cognitivo do jogador.

Figura 10 — Comandos do proto6tipo

COMANDOS DE ACAO

Clique ou [D] para andar para a direita
Clique ou [A] para andar para a esquerda

Fonte: Do Autor (2018).
6.1.4 Adaptacao aplicada no prot6tipo

A adaptacado avalia mudangas no comportamento do jogador, decorrentes
do conhecimento obtido através do jogo. No prot6tipo temos auxilio no aprendizado
sem interromper a dindmica do jogo, além de curiosidades que ampliam os

conhecimentos gerais do jogador.

Figura 11 — Curiosidades para o aprendizado
v [ N

\L( OLA JAPUAGU!
N Chegou o momento de vocé
N aprender sobre a Floresta
N Amazénicat
R Pressione [E] no teclado

B para conhecer a planta
N Vitéria-regiat
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Planta Vitoria-Regia: Nativa da regiao Amazonica.

\Ll N OLA JAPUACU!
N Chegou o momento de vocé
| 2prender sobre a Floresta
N Amazénical

\ Pressione [E] no teclado
B para conhecer a planta |
N vitéria.

Fonte: Do Autor (2018).

6.1.5 Imerséo aplicada no protétipo

A imersdo avalia o engajamentoentre usuario e jogo, ela considera
elementos de composicdo, como efeitos sonoros, luz e cor, bem como a relacao
entre desafio / recompensa. No protétipo o jogador necessita de concentragdo para
enfrentar os desafios, foi adotado um conjunto de solucdes gréaficas e trilhas sonoras

condizentes com o tema.

Figura 12 — Elementos de composi¢cao

Carlos Paa/Myriam Fraga

Fonte: Do Autor (2018).
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6.1.6 Naturalizacdo aplicada no protétipo

A naturalizagdo analisa se o jogador adquire habilidades, e se estas
podem ser aplicadas ao mundo real, ela também considera se este conhecimento
pode ser transmitido para outras pessoas. No protétipo o jogador desenvolve
habilidades cognitivas, as curiosidades apresentadas séo interessantes e levam o

jogador a transmiti-las para outras pessoas.

Figura 13 — Desenvolvimento cognitivo e informacoes

N
N| RABENS POR TER CHEGADO
N ATE AQUI, JAPUACUI %

N Agora, vamos aprender mais |
| sobre a Floresta Amazonicat

Pressione [@] no teclad,
para conhecoer a arvore

Fonte: Do Autor (2018).

Desta forma, o prototipo possui potencialde aplicacdo no ambiente
escolar, porém é necessario o jogo completo para o entendimento da lenda e
multiplicacéo para outras lendas e aspectos da cultura brasileira.

Seguindo a estrutura do modelo RETAIN, podemos verificar que o
protétipo esta condizente com o que a mesma aplica. Porém, € necessario 0 jogo

completo para o entendimento da lenda.
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7 RESULTADOS OBTIDOS

Para constar uma analise superficial do protétipo, foi feita uma avaliacdo
do prototipo com cinco pessoas dispostas a contribuirem para a pesquisa, sendo:
um participante com idade de nove anos, um com idade de vinte e cinco anos, um
com idade de trinta e seis anos, e dois com idade de cinquenta e seis anos, gerando
cinco consideracgoes.

Dois ndo tinham experiéncia com jogos, onde teve a dificuldade de
utilizacao do prototipo, a parte do pulo € o que mais atrapalhou, mas acharam boa a
experiencia do jogo, principalmente os aspectos ludicos.

O que todos néo gostaram foi de néo ter o chekpoint desenvolvido, dessa
forma, eram obrigados a reiniciar a fase cada vez pulavam os obstaculos.

A arte do jogo foi bem avaliada, eles elogiaram essa parte.

Para a avaliacdo do jogo foi criado um questionario (tabela 03) baseado
na metodologia RETAIN, utilizando como aspectos: relevancia, incorporacao,
transferéncia, adaptacdo, imersdo e naturalizacdo. Assim, foram mensurados o0s

conhecimentos e as sensac¢fes dos jogadores apos testarem o protoétipo.

Tabela 3 — Questionario aplicado apds testes do prot6tipo, adotando a metodologia RETAIN

Aspectos Questdes abordadas Respostas
Vocé compreendeu a relagéao entre Sim, todas (4)
Relevancia as curiosidades apresentadas no Apenasuma (1)
jogo e a Lenda do Japuacu? Néao (0)
A partir do protétipo, vocé conseguiu Sim(5)
Incorporacao fazer relacdes entre o cenario Em partes (0)
trabalhado e a Floresta Amazénica? Nao (0)

Vocé precisou usar de

. L . Sim (4)
Transferéncia conhgqmentos.prfe\_nos para ut|I|_zar © | Néo tenho certeza (1)
protétipo? (ex.: Ja jogou algum jogo ~
N&ao (0)
semelhante ou usou computador?)
Sim(5)
Adaptacéo Vocé considera que aprendeu algo Nao tenho certeza (0)

apos o jogo? Nao (0)
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Imersao

Vocé se sentiu envolvido pelo jogo?
Ou precisou de muito esforgo para se
concentrar?

Envolvido ( 3)
Parcialmente envol. (2)
Muito esforco (0)

Vocé considera que ir4 passar 0s

) . . Sim(3)
) o conhecimentos obtidos através do ~
Naturalizacao - . N&o tenho certeza ( 2)
protétipo para seus amigos e N30 (0)

familiares?

Fonte: Do Autor (2018).

Os resultados obtidos foram também compilados em um grafico, e
repassadas para a tabela geral de pontos segundo a metodologia RETAIN,
chegando aos seguintes resultados:

Figura 14 — Gréfico com resultados obtidos nos testes

Resultados obtidos apods os testes

5 5
5
4 4
4
3 3
3
2 2
1 1

0 0 0 0 0 O 0 0
0

Relevanda ncorporacao Transferénca Adaptacdo Imersdo Naturalizacdo

= Nivel 0 Nivel 1ou2 Nivel 3

Fonte: Do Autor (2018).

Apds obtencdo da pontuagdo de cada aspecto, foi realizada a relacdo
entre 0 peso e nivel atingido. Por o questionario possuir apenas trés respotas, todas
as opcoOes intermediarias marcadas foram atribuidas ao valor de nivel 1, alcancando

0s seguintes dados:
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Tabela 4 — Total de pontos alcancados apés avaliacéo de cinco participantes, metodologia RETAIN

Aspectos Peso do Nivel O Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Aspecto
Relevancia 1 0 1 0 12
Incorporacao 3 0 0 0 45
Transferéncia 5 0 5 0 60
Adaptacéao 4 0 0 0 60
Imersao 2 0 4 0 18
Naturalizacéo 6 0 12 0 54

Fonte: Do Autor (2018).

Para media final e obtencédo da pontuacdo de acordo com a metodologia

RETAIN, foi analisado o quantitativo de pontos de acordo com 0S pesos

determinados nos aspectos, chegando ao seguinte resultado:

Tabela 5 — Pontuacgéo atingida do jogo, seguindo metodologia RETAIN

Aspectos Peso do Nivel 0 Nivelle?2 Nivel 3 Total por
Aspecto aspecto
Relevancia 1 0 0,2 2,4 2,6
Incorporacao 3 0 0 9 9
Transferéncia 5 0 1 12 13
Adaptacéao 4 0 0 12 12
Imerséo 2 0 0,8 3,6 4.4
Naturalizacéo 6 0 2,4 10,8 13,2

Total de Pontos = 54,2

Fonte: Do Autor (2018).



52

8 ANALISE DOS DADOS

De acordo com as diretrizes da metodologia RETAIN (GUNTER, 2008), a
pontuacdo obtida pelo protétipo apresentada na tabela 5, apls testes com
voluntarios, alcancou um total de 54,2 pontos, dos 63 disponiveis. Ela demonstra
também a diferenciacdo de pontos alcancados por aspectos, os quais foram
avaliados a sequir:

Sobre a Relevancia, ficou claro que a histéria cria interesse para 0s
jogadores, desenvolvendo aspectos ludicos através da narrativa. Sua abordagem
estd de acordo com o publico alvo definido, apresentando curiosidades que nao
necessitam de um conhecimento prévio. Os objetivos didaticos estdo inseridos,
proporcionam o desejo de aprender mais sobre o conteddo, mas ainda se faz
necessario o restante do game para um completo entendimento do tema.

Em relacdo a Incorporacdo, o cenario do jogo se demonstrou
interessante, apresentando aspectos importantes da Floresta Amazonica. Estes
auxiliam a aprendizagem, ao apresentar para o jogador informacdes importantes
desde o principio do prototipo.

No aspecto descrito como Transferéncia, ficou clara a necessidade de
conhecimento prévio em uso de computadores e a experiéncia em jogos de acao /
plataforma. Isso se da pela complexidade atribuida ao jogo nos desafios propostos,
quanto aos movimentos de pulo, os quais contribuem também para o
desenvolvimento cognitivo do jogador.

A Adaptacao, aspecto que considera o aprendizado durante o protétipo, é
obtida inicialmente através do despertar da curiosidade do jogador. Posteriormente,
sdo apresentados assuntos que ampliam os conhecimentos gerais do usuario, sem
interromper de forma cansativa o desenvolvimento do jogo. No entanto, para
compreensao total do tema trabalhado, se faz necessaria a analise do jogo
completo. Este envolveria toda a lenda trabalhada, bem como outras curiosidades
da floresta amazonica e da cultura indigena.

No aspecto de Imersdo, o jogador necessita de concentragcdo para
enfrentar os desafios. Todos os voluntarios durante a fase de testes apontaram

como ponto positivo o conjunto de solugdes gréaficas adotadas, em conjunto com as
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trilhas sonoras e aspectos educativos envolvidos, 0os quais contribuem para uma
compreensao completa do tema. Porém, foi apontado como ponto negativo o fato de
0 protétipo ainda ndo possuir a aplicacdo efetiva dos checkpoints, o que tornou a
finalizacdo cansativa para os jogadores que ndo possuiam conhecimento prévio em
jogos semelhantes.

Por fim, no critério definido como Naturalizacdo, percebe-se que o jogo
exemplificado através do protétipo possui um grande potencial de aplicacdo no
ambiente escolar e multiplicacdo para outras lendas e aspectos da cultura brasileira,
visto a evolucéo, variedade de objetivos e continuidade, propostas no jogo.

De uma forma geral, o protétipo é eficaz ao serem analisadas as
habilidades cognitivas. Competéncias intelectuais ainda podem ser melhoradas, ao
ser aumentada a complexidade na forma de apresentacdo dos contetdos. Para o
uso efetivo do jogo, devem ser melhorados também alguns aspectos funcionais do
protétipo, como o uso efetivo dos checkpoints e a reducdo de chances para

conclusao da fase quando o jogador ndo vence os desafios.
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9 CONCLUSAO

Os jogos digitais podem desenvolver um papel importante durante o
processo de aprendizagem, sendo utilizados como facilitadores ao serem aplicados
de forma correta nas salas de aula. A interacdo de forma intuitiva e a presenca de
aspectos ludicos sdo capazes de oferecer uma melhor experiéncia para os alunos,
ampliando o aspecto motivacional durante os estudos.

Os Serious Games, cada vez mais populares, oferecem experiéncias
divertidas e convincentes, promovendo o direcionamento da atencdo em longas
sessfes de ensino. Sua aplicacdo em um proto6tipo que valoriza aspectos da cultura
brasileira e permite a aplicacdo de toda a sua diversidade é relevante, visto a
necessidade de reconhecimento destes aspectos na escala nacional.

O protétipo Folcjapu surge como uma perspectiva de aplicacdo destes
aspectos, ao apresentar o desenvolvimento do cenario, contetudos, e jogabilidade
aplicadas a Lenda do Japuacu. Se faz necesséario o desenvolvimento completo do
jogo para a compreensdo total da lenda, porém, jA é possivel ser analisada a
dindmica proposta, bem como as interacdes que ele ira permitir.

A metodologia RETAIN foi de facil aplicacdo, alcancando o propésito de
auxiliar o desenvolvimento do protétipo e obter resultados para auxiliar a
determinacao de sua eficiéncia, aplicado na area de ensino. Com uma pontuacéo de
54,2 pontos dos 63 disponiveis, o protétipo desenvolvido apresenta 6tima avaliacdo
dos participantes que efetuaram os testes, visto a complexidade dos itens
analisados.

No entanto, ndo €& desconsiderada a necessidade de avaliacdo e
aplicacdo do méetodo RETAIN com o publico alvo definitivo, em conjunto também
com educadores e uma proposta detalhada dos planos de ensino utilizados no meio
educacional.

Para a possibilidade de trabalhos futuros em relagcdo ao prototipo
Folkjapu, um serious games utilizando a metodologia RETAIN, tem que haver uma
avaliacdo com foco no publico alvo definitivo, continuar a construcdo e
desenvolmento de outras fases mencionadas no GDD, para que o educando tenha

conhecimento de total da lenda do Japuacu, € indicada a corre¢cado dos checkpoints,
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desenvolvimento das “vidas/chances” para o jogador, colocar a opgcao de salvar as
fases conquistadas e o percurso da fase, desenvolver outras mecéanicas para as
outras fases, colocar o inimigo raio como um “chefe” com tempo, para que o
personagem principal ndo pegue fogo. Se possivel, esse projeto também poderia
incluir outras lendas e ser utilizado por escolas da regido, caracterizando um auxilio

no ensino.
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folclore brasileiro “Lenda do Japuacu — o conquistador do fogo”
utilizando a metodologia RETAIN

Gelson Firmino Junior!, Paulo Jodo Martins?, Jodo Alberto Ramos Batanolli®

'Académico do Curso de Ciéncia da Computacio — Unidade Académica de Ciéncias,
Engenharias e Tecnologias (UNACET) — Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC)
Av. Universitaria, 1105 — Bairro Universitario — Criciima — SC — Brazil

2 Professor do Curso de Ciéncia da Computagio — Unidade Académica de Ciéncias,
Engenharias e Tecnologias (UNACET) — Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC)
Av. Universitaria, 1105 — Bairro Universitario — Criciima — SC — Brazil

3 Professor do Curso de Histéria — Unidade Académica de Humanidades, Ciéncias e Educagio
(UNAHCE) — Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC) Av. Universitaria, 1105 —
Bairro Universitario — Criciima — SC — Brazil

gelson 24@yahoo.com.br, pjm@unesc.net, jrbQunesc.net

Abstract. Digital games are one of the primary forms of expression and
entertainment, popular between various age groups, and each day grows. One of it's
categories is called "serious games", where the game is a means of education,
helping the player obtain motivation for their goals, contribute with the development
of strategies, decision making, and more, obtaining knowledge on varied subjects. In
this project was developed a prototype, with the proposition of learning elements
from Brazilian folklore, to be more specific "The legend of Japuagu". This way the
prototype values Brazilian culture in a ludic way, teaching the players about the
history of the cited legend. The methodology of construction and evaluation is called
RETAIN, which helps researchers, developers and educators in the process and
evaluation of "serious games". The engine used was Unity 3D, which made possible
the creation of the prototype and its mechanics, involving elements like
programming, physics, scenary and animation. Through the application of RETAIN
it was possible to obtain a collection of data to help determine the efficiency of the
game having a score of 54.2, of the 62 available.

Resumo. Os jogos digitais sdo uma das principais formas de expressdo e
entretenimento, muito populares entre variadas faixas etarias, e que a cada dia
cresce seu campo de atuag¢do. Uma de suas categorias chama-se Serious Games,
onde o jogo é visto como um dispositivo educacional, ajudando o jogador a ter
motivagdo para atingir seus objetivos, contribuir com o desenvolvimento de
estratégias, tomadas de decisoes, entre outros, construindo assim um conhecimento
sob os mais variados temas. Neste trabalho foi desenvolvido um prototipo nesta
linha, com um propdosito de aprendizagem de elementos do folclore brasileiro, em
especifico a Lenda do Japuagu. Assim, o prototipo visa valorizar elementos da
cultura brasileira de forma ludica, ensinando aos jogadores a historia da lenda
citada. A metodologia de constru¢do e avaliagao empregada chama-se RETAIN, a
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qual possui o intuito de auxiliar pesquisadores, desenvolvedores e educadores nos
processos de criagdo e avaliagdo de Serious Games. Como motor grdfico foi
utilizado o Unity 3D, o qual possibilitou a cria¢do do prototipo e sua mecdnica,
envolvendo elementos como a programagao, fisica, cenario e animagdo. A partir da
aplicacdo RETAIN foi possivel obter uma coleta de dados para auxiliar na
determinagdo de eficiéncia do jogo, tendo uma pontuagdo de 54,2 pontos, dos 63
disponiveis.

1. Introducao

O avango das tecnologias vem contribuindo nos mais diversos campos da educacdo pois
permite uma interagdo com o publico de forma intuitiva e oferece uma melhor experiéncia
para os usuarios (MACHADO et al., 2011; MORTARA et al., 2014). Os jogos podem
oferecer experiéncias divertidas e convincentes, promovendo o direcionamento da aten¢do em
longas sessdes de ensino. Com isso, jogos com propositos educacionais, chamados também de
Serious Games (SG) estdo se tornando cada vez mais populares (MORTARA et al., 2014).

A principal caracteristica de um SG no que tange a educagdo ¢ conseguir fazer com que o
jogador alcance o objetivo de aprendizagem através de uma experiéncia divertida. Este
importante aspecto pode ser determinado por vérios fatores, como: historia, graficos,
usabilidades, mecanismos de colaboracdo / concorréncia, e dispositivos de intera¢ao
(MORTARA et al., 2014).

Ja o tema folclore brasileiro ainda € pouco explorado por desenvolvedores neste ramo, sendo
muitas vezes representado como algo paradisiaco ou que nao condiz com a realidade do pais
(LISBOA; DE SOUZA, 2012).

Assim, dentre os variados recursos que sdo capazes de tornar o aprendizado mais
significativo, a proposta apresentada visa utilizar os SG para o desenvolvimento de um
prototipo de jogo de duas dimensdes (2D), do tipo Indie, na area de historia. Sua abordagem
serd o folclore brasileiro, aplicada especificamente a lenda do Japuagu, auxiliando assim a
divulgacdo e ensino desta lenda, valorizando a cultura brasileira e incentivando sua
apropriacao.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento e a avaliagdo do protdtipo chama-se
RETAIN. Através da avaliacao de seis aspectos do jogo ela procura dimensionar a eficacia da
inser¢dao de contedo académico no game. Aspectos como a adequacdo ao ambiente criado, a
qualidade da transferéncia de conhecimento, e ainda o incentivo criado para dar continuidade
ao jogo sao analisados, gerando dados quanti-qualitativos (GUNTER et al., 2008).

2. Serious Games

O termo Serious Games (SG) caracteriza os jogos como dispositivos educacionais, podendo
ser aplicado em qualquer faixa etdria. Segundo Voortman (2007) eles ampliam a motivagao
do jogador, contribuindo para o desenvolvimento de estratégias e tomadas de decisdes. Um
SG pode ser qualquer jogo digital utilizado com uma proposta de aprendizagem, mesmo que
este ndo tenha sido o seu objetivo inicial de desenvolvimento (KLOPFER et al, 2010).

Em variadas 4reas, incluindo os campos de educacdo e saude, ¢ aplicado o uso de SG. Nele,
além de ser permitida a livre observacdo dos Ambientes Virtuais, ainda constam objetivos a
serem cumpridos, treinamentos e analise dos resultados obtidos (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).
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Segundo Arnab et al. (2015), o crescimento de pesquisas sobre os SG vem trazendo
oportunidades significativas para educadores, melhorando o conjunto de ferramentas
educacionais. Porém, o seu desenvolvimento ainda ¢ uma atividade complexa que exige
conhecimento técnico em diversas areas, pois 0s SG possuem as mesmas peculiaridades vistas
no desenvolvimento de um jogo convencional (PESSINI, 2017).

Neste contexto, diversas metodologias de desenvolvimento foram criadas ou até mesmo
adaptadas para o desenvolvimento do SG, agilizando o processo de criagao (TSUDA et al.,
2014).

3. Metodologia RETAIN

A metodologia RETAIN ¢ voltada para jogos instrucionais ¢ de aprendizagem. Desenvolvida
por Gunter, Kenny e Vick no ano de 2008, ela procura auxiliar pesquisadores,
desenvolvedores e educadores nos processos de avaliagdo de SGs, levando em consideragdo o
contetido académico aplicado nos jogos e sua imersdo (GUNTER et al., 2008).

A sigla que d4 nome ao método surge a partir dos fundamentos a serem avaliados, sendo eles:
Relevance (Relevancia), Embedding (Incorporacdo), Transfer (Transferéncia), Adaptation
(Adaptagao), Immersion (Imersdo) e Naturalization (Naturalizagdo).

Assim, os SG sdo avaliados sobre o quanto o contetido apresentado pelo jogo foi transmitido e
assimilado pelo jogador que estd fazendo uso do game. Para que os fundamentos citados
anteriormente sejam avaliados de forma quantitativa, sdo atribuidos diferentes niveis a um
aspecto, ordenando-os de acordo com a sua importancia (GUNTER et al, 2008).

Cada aspecto possui o seu proprio peso. A obtengdo da pontuagado final ¢ dada pelo somatorio
do produto entre o peso e o nivel em que o aspecto foi avaliado, conforme tabela a seguir:

Tabela 1 — Pontuagéo adotada pela metodologia RETAIN

Aspectos Peso do Nivel 0 Nivel 1 Nivel2  Nivel 3
Aspecto
Relevancia 1 0 1 2 3
Incorporagao 3 3 6 9
Transferéncia 5 0 5 10 5
Adaptagao 4 0 4 8 12
Imersao 2 0 2 4 5
Naturalizagao 6 0 6 12 18

Assim, os niveis dos aspectos sao quantificados com valores entre zero e trés. O Nivel 0
significa que game ndo apresenta este aspecto; os Niveis 1 e 2 apontam para uma presenca
intermedidria acima ou abaixo, € o Nivel 3 indica uma forte relacao entre o jogo e o aspecto
avaliado. A pontuacdo maxima que pode ser atingida por um game avaliado ¢ 63 (GUNTER
et al, 2008).

3.1 Trabalhos correlatos

TABUADA LEGAL: UM JOGO SERIO PARA O ENSINO DE MULTIPLICACOES: A
avaliacdo deste jogo foi baseada na metodologia RETAIN, que possui como objetivo o auxilio
aos pesquisadores durante o processo de avaliagdo de um jogo sério. Assim, este trabalho
contribuiu para exemplificar a aplicagdo de uma avaliagdo baseada na metodologia utilizada.
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PIRAMIDE MULTIPLICATIVA: UM JOGO SERIO PARA A MEMORIZACAO DA
TABUADA: Este artigo demonstrou uma forma de validagao do jogo, aplicada a um publico
alvo semelhante ao trabalhado. Ele apresenta também uma analise quantitiva obtida através de
um questionario, o qual ¢ pertinente também na avaliacdo a ser realizada neste trabalho.

JOGOS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZADO: UMA PROPOSTA DE
APLICACAO PARA O ENSINO DA ADMINISTRACAO PUBLICA: Neste caso a
dissertacao apresenta dados relevantes a aplicagao de jogos digitais. Mesmo destacando os
variados beneficios, alerta que sua aplicag@o deve ser realizada com supervisdo de professores
e a necessidade de infraestrutura adequada, aspectos que devem ser considerados durante a
fase de avaliag@o do protétipo.

FACTORS INFLUENCING PARENTAL ATTITUDES TOWARD DIGITAL GAME-
BASED LEARNING: De forma geral, a pesquisa defende que os pais desempenham um
papel importante em relagdo aos jogos, sendo de extrema importancia a aceitacdo destes para
que seus filhos utilizem novos métodos de aprendizado, em especifico, os jogos digitais.

4. Protoétipo Folcjapu

O prototipo desenvolvido buscou criar um Serious Game, avaliado através da metodologia
RETAIN. Para isso, foi definido o uso de uma Lenda Amazodnica, chamada “Lenda do
Japuagu”, a qual retrata um modelo que pode ser utilizado para a valorizacdo da cultura
brasileira.

Para alcancar os objetivos propostos, foram realizadas as seguintes etapas iniciais:
levantamento bibliografico com estudo da cultura, do folclore e de lendas brasileiras; pesquisa
sobre os ambientes e elementos da Amazdnia (cenario do prototipo), analisando sua fauna e
flora; bem como a participagdo em eventos relacionados ao tema, os quais contribuiram para
um maior entendimento sobre a cultura indigena.

Posteriormente, para o desenvolvimento do protdtipo, foram utilizadas as seguintes
ferramentas: Unity 2017.3.1f1 (64 bit) como motor grafico; Visual Studio 2015 para o
desenvolvimento em linguagem C#; Tiled 1.1.5 na constru¢do do cenario 2D; Tiled2Unity
1.0.13.2 na importag¢do do arquivo desenvolvido; GIMP 2.8.22 para a edigdo de imagens nos
formatos .jpeg e .png; a ferramenta web Canva 2018 para a edicdo de imagens e textos; uma
segunda ferramenta web chamada ClipConverter.cc 2018 para a conversao de musicas entre
Youtube e o formato .mp3, arquivo .txt para textos com informagdes de “Termos de uso”, e
por fim, foi utilizado o innosetup-5.5.9.exe para criar o instalador do protdtipo e importar o
arquivo .txt.

5. Aplicacdo da metodologia RETAIN
O desenvolvimento do protdtipo foi baseado nos aspectos da metodologia RETAIN,
considerando: relevancia, envolvimento, transferéncia, adaptacao, imersdo e naturalizagdo.

5.1 Relevancia aplicada no prototipo

A relevancia analisa se o jogo ¢ relevante para o aprendizado, também verifica se o tema ¢
importante e conectado com o contexto geral. No prototipo sdo apresentadas curiosidades da
floresta amazonica, conectadas indiretamente com a lenda, que ndo necessitam de um
conhecimento prévio.



65

S TN T R A
OLA JAPUAGU!

N Chegou o momento de vocé

N aprender sobre a Floresta

N Amazénicat

N Pressione [E] no teclado

\ para conhecer a planta
N Vitéria-regial

Figura 1. Conhecimento planta vitéria-régia

5.2 Envolvimento aplicado no protétipo

O envolvimento ¢ a proximidade do contetdo académico com a estrutura do jogo, considera a
estrutura narrativa, roteiro, experiéncia do jogador, estrutura dramatica e elementos ficticios.
No protétipo o cendrio do jogo se demonstrou interessante, apresentando aspectos importantes
da floresta amazonica.

Figura 2. Ocas indigenas

5.3 Transferéncia aplicada no protétipo

A transferéncia analisa o uso de conhecimentos prévios combinados aos adquiridos durante o
jogo, relacionado a informagdes educativas ou uso dos comandos. No prototipo, é necessario
que o jogador tenha um conhecimento prévio em uso de computadores e experiéncia em jogos
de acgdo / plataforma. Tambem ¢ evidente a complexidade nos desafios propostos, quanto aos
movimentosde pulo, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo do jogador.
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COMANDOS DE ACAO

Clique ou [D] para andar para a direita

Clique ou [A] para andar para a esquerda

Figura 3. Comandos do prot6tipo

5.4 Adaptacao aplicada no prototipo

A adaptacdo avalia mudangas no comportamento do jogador, decorrentes do conhecimento
obtido através do jogo. No protdtipo ocorre o auxilio no aprendizado sem interromper a
dindmica do jogo, sendo apresentadas também curiosidades que ampliam os conhecimentos
gerais do jogador.

Planta Vitoria-Regia: Nativa da regiao Amazonica.

y OLA JAPUACU!

N Chegou o momento de vocé
aprender sobre a Floresta
Amazénical
Pressione [E] no teclado
para conhecer a planta
Vitéria-regial

Figura 4. Curiosidades para o aprendizado

5.5 Imersio aplicada no prototipo

A imersao avalia o engajamento entre usudrio e jogo. Considera elementos de composigao,
como efeitos sonoros, luz e cor, bem como a relagdo entre desafio / recompensa. No prototipo
o jogador necessita de concentracdo para enfrentar os desafios. O conjunto de solucdes
graficas e trilhas sonoras adotadas sdo condizentes com o tema.
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Carlos Pisa/Myriam Fraga

Figura 5. Elementos de composi¢éo

5.6 Naturalizacio aplicada no prototipo

A naturaliza¢do analisa se o jogador adquire habilidades, se estas podem ser aplicadas ao
mundo real, e se este conhecimento pode ser transmitido para outras pessoas. No prototipo o
jogador desenvolve habilidades cognitivas, as curiosidades apresentadas sdo interessantes e
levam o jogador a transmiti-las para outras pessoas.

Planta Vitoria-Regia: Nativa da regiao Amazonica.

OLA JAPUACU!

Chegou o momento de vocé
aprender sobre a Floresta
Amazénical

Pressione [E] no teclado |
para conhecer a planta
Vitéri o ]

2 Figura 6. Desenvolvimento cognitive e informacdes

6. Resultados e discussoes

Apos conclusdo do prototipo foi realizado um breve periodo de testes. Um total de cinco
pessoas participou da avaliacdo, sendo: um participante com idade de nove anos, um com
idade de vinte e cinco anos, um com idade de trinta e seis anos, € dois com idade de cinquenta
€ seis anos.

Para obtencdao dos dados foi aplicado um questionario (tabela 02), desenvolvido a partir da
metodologia RETAIN, considerando os aspectos: relevancia, incorporacdo, transferéncia,
adaptacdo, imersdao e naturalizacdo. Assim, foram mensurados os conhecimentos e as
sensacdes dos jogadores apos testarem o prototipo.
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Tabela 2 — Questionario aplicado apds testes do protétipo, adotando a metodologia

RETAIN
Aspectos Questdes abordadas Respostas
Vocé compreendeu a relagdo entre as Sim, todas (4 )
Relevancia curiosidades apresentadas no jogo e a Apenasuma (1)
Lenda do Japuagu? Nao (0)
A partir do protdtipo, vocé€ conseguiu Sim(5)
Incorporagao fazer relagdes entre o cendrio trabalhado Em partes (0)
¢ a Floresta Amazonica? Nao (0)
Vocé precisou usar de conhecimentos .
Al prévios para utilizar o prototipo? (ex.: Ja ~ Sim (4)
Transferéncia . . Nao tenho certeza ( 1 )
jogou algum jogo semelhante ou usou Nio (0)
computador?)
Vocé considera que aprendeu algo apds Sim (5 )
Adaptacao 0 jogo? Nao tenho certeza ( 0)
) Nao (0)
Voce se sentiu envolvido pelo jogo? Ou Envolvido ( 3)
Imersao precisou de muito esforco para se Parcialmente envol. ( 2)
concentrar? Muito esforgo (0 )
Vocé considera que ird passar os Sim(3)
Naturalizacao conhecimentos obtidos através do Nao tenho certeza (2 )
protétipo para seus amigos e familiares? Nao (0)

Os resultados obtidos foram também compilados em um grafico, e repassadas para a figura 7
segundo a metodologia RETAIN, chegando aos seguintes resultados:

Resultados obtidos apds os testes

5 5
4
1
0 0 0 0 O
ncorporacao Transferénca Adaptacdo
= Nivel O Nivel 1ou2 Nivel 3

Imersado

0

Naturalizacao

Figura 7. Grafico com os resultados obtidos

Apds obtencdo da pontuagdo de cada aspecto, foi realizada a relagdo entre o peso e nivel
atingido. Por o questionério possuir apenas trés respotas, todas as opg¢des intermedidrias
marcadas foram atribuidas ao valor de nivel 1, alcangando os seguintes dados:
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Tabela 3 — Total de pontos alcangados apds avaliacédo / metodologia RETAIN

Aspectos Pesodo 1 \ivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Aspecto
Relevancia 1 0 1 0 12
Incorporagao 3 0 0 0 45
Transferéncia 5 0 5 0 60
Adaptacdo 4 0 0 0 60
Imersdo 2 0 4 0 18
Naturaliza¢ao 6 0 12 0 54

Para media final e obten¢do da pontuacdo de acordo com a metodologia RETAIN, foi
analisado o quantitativo de pontos de acordo com os pesos determinados nos aspectos,
chegando ao seguinte resultado:

Tabela 4 — Pontuacéo atingida do jogo, seguindo metodologia RETAIN

Aspectos Peso do Nivel 0  Nivel 1 e2 Nivel 3 Total por
Aspecto aspecto
Relevancia 1 0 0,2 2.4 2,6
Incorporagao 3 0 0 9 9
Transferéncia 5 0 1 12 13
Adaptagdo 4 0 0 12 12
Imersao 2 0 0,8 3,6 4.4
Naturalizagao 6 0 2,4 10,8 13,2

Total de Pontos = 54,2

7. Conclusao

Os jogos digitais podem desenvolver um papel importante durante o processo de
aprendizagem, sendo utilizados como facilitadores ao serem aplicados de forma correta nas
salas de aula. A interagdo de forma intuitiva e a presenca de aspectos ludicos sdo capazes de
oferecer uma melhor experiéncia para os alunos, ampliando o aspecto motivacional durante os
estudos.

Os Serious Games, cada vez mais populares, oferecem experiéncias divertidas e convincentes.
Sua aplicagdo em um jogo que valoriza aspectos da cultura brasileira e permite a aplicagao de
toda a sua diversidade ¢ relevante, visto a necessidade de reconhecimento destes aspectos na
escala nacional. O protétipo Folcjapu surge como uma perspectiva de aplicacdo destes
aspectos, ao apresentar o desenvolvimento do cenario, contetidos, e jogabilidade aplicadas a
Lenda do Japuacu.

A metodologia RETAIN foi de facil aplicagdo, alcangando o proposito de auxiliar o
desenvolvimento do prototipo e obter resultados para auxiliar a determinagdo de sua
eficiéncia, aplicado na 4rea de ensino. Com uma pontuacgdo de 54,2 pontos dos 63 disponiveis,
o prototipo desenvolvido apresenta 6tima avaliagdo dos participantes que efetuaram os testes,
visto a complexidade dos itens analisados.

No entanto, ¢ necessaria a avaliagdo e aplicagdo do método RETAIN com o publico alvo
definitivo, em conjunto com educadores e uma proposta detalhada dos planos de ensino
utilizados no meio educacional.
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Também ¢ necessdria a construcdo das outras fases para conclusdo do jogo e completa
compreensdo da lenda. Porém, o prototipo ja surge como uma possibilidade de incentivo a
cultura, podendo ser visto como um modelo que pode ser replicado para o ensino de outros
aspectos culturais.
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APENDICE B — GAME DESIGN DOCUMENT

Para a realizacdo do prototipo foi desenvolvido o Game Design Document
(GDD), apresentado nessa sec¢ao. Ele segue o padréo tradicional elaborado antes
da producéo de jogos, contendo todas as etapas e informacdes importantes para o
desenvolvimento do game de forma escrita, permitindo que os envolvidos no

processo estejam cientes de todas as atividades a serem feitas.

1.1 Nome do prototipo

O protétipo recebeu o nome de: “Folcjapu”, em referéncia ao Folclore da

lenda: “Japuacu: o conquistador do fogo”.

1.2 Conceito do jogo

Ajude a sua tribo a ter acesso ao elemento fogo! Vocé tera como desafios
espantar os inimigos das aldeias, passar por obstaculos, armadilhas e riachos. Mas,
lembre-se: O seu objetivo principal € enfrentar o Raio e trazer para a sua tribo o
elemento fogo. Para isso, vocé podera contar com a ajuda do pajé, que ira
transforma-lo em passaro para chegar aos céus. Apés obter o elemento, vocé vai
poder compartilhar com seus colegas das aldeias como espantar 0s inimigos,
aguecer suas ocas e o0s alimentos, e ainda como iluminar as noites que

anteriormente eram frias e escuras.

1.3 Género

O género predominante pode ser definido como Acéo / Plataforma.

1.4 Publico Alvo

O publico alvo do protétipo sdo criancas em idade escolar, que estejam

aprendendo assuntos relacionados a cultura brasileira.
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1.5 Objetivo geral do jogo

O game possui como objetivo geral auxiliar o ensino e a compreenséao de
contetdo no meio educacional, em especial a Lenda do Japuacu, criando também
um modelo que possa ser replicado durante o ensino de conteudos relacionados a

cultura brasileira.

1.6 Objetivos especificos do jogo

Os objetivos especificos do protétipo sao:

a) motivar o jogador em um ambiente ludico e exploravel,

b) apresentar alguns aspectos da lingua Tupi e da cultura indigena
Brasileira;

c) representar alguns elementos da fauna e flora Amazonica,

d) mostrar como os indios valorizam a natureza e o ser humano.

1.7 Metodologia do prot6tipo

O protétipo desenvolvido buscou criar um Serious Game, avaliado através
da metodologia RETAIN. Para isso, foi definido o uso de uma Lenda Amazonica,
chamada “Lenda do Japuacgu”, a qual retrata um modelo que pode ser utilizado para
a valorizacao da cultura brasileira e sua vasta riqueza.

Para alcancar os objetivos propostos, foram realizadas as seguintes
etapas iniciais: levantamento bibliografico com estudo da cultura, do folclore, das
lendas brasileiras; pesquisa sobre os ambientes encontrados na Amazonia, o qual
sera o cenario do protétipo, com sua fauna e flora; e participacbes em eventos
relacionados ao tema, 0s quais contribuiram para um maior entendimento sobre a
cultura indigena.

O evento intitulado como: “Crise da Educagdo Escolar e educacao
Indigena — IV Semana Indigena”, realizado na Unesc no dia 11 de Abril de 2018,

contou com a participagcdo de estudantes e professores da Unesc, bem como da
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aldeia indigena Tekoha Marangatue de Imarui/SC. Nele, foi possivel conhecer os
costumes, a religido e o relacionamento da tribo com outras pessoas e a natureza.

Ja no dia 19 de Abril de 2018, um outro evento realizado na UNESC
possibilitou a apresentacdo do projeto para o professor Francisco Moreira Alves.
Nesta ocasido, o professor que faz parte de uma aldeia indigena da cidade de
Torres, aceitou traduzir os textos do prototipo para a lingua Tupi Guarani,
compartilhando ainda algumas ideias sobre as aventuras que o prototipo poderia
abordar, contribuindo para a definigdo de itens importantes do projeto.

Posteriormente, para o desenvolvimento do protétipo, foram utilizadas as
seguintes ferramentas: Unity 2017.3.1f1 (64 bit) como motor gréafico; Visual Studio
2015 para o desenvolvimento em linguagem C#; Tiled 1.1.5 na construcdo do
cenario 2D; Tiled2Unity 1.0.13.2 na importacdo do arquivo desenvolvido; GIMP
2.8.22 para a edicao de imagens nos formatos .jpeg e .png; a ferramenta web Canva
2018 para a edicdo de imagens e textos; uma segunda ferramenta web chamada
ClipConverter.cc 2018 para a conversao de musicas entre Youtube e o formato
.mp3, arquivo .txt para textos com informac¢des de “Termos de uso”, e por fim, foi
utilizado o innosetup-5.5.9.exe para criar o instalador do prot6tipo e importar o
arquivo .txt.

A fim de aproximar a estética dos elementos graficos do prot6tipo com
materiais e acessorios da cultura indigena, foi também solicitado ao estudio Tanuki
Producbes Culturais da cidade de Cricima / SC, ilustracbes do personagem
Japuacu, seus movimentos, parte do cenario e alguns acessoérios, como na (figura 1)
a sequir:

Figura 1 — Arte Conceitual Lanca Japuacu

Fonte: Tanuki (2018).
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Esta ilustragdo demonstra um dos elementos desenvolvidos pelo estudio,

0 qual é inspirado em uma lanca pertencente a uma tribo indigena (figura 2):

Fonte: Batanolli (2018).

J& o desenvolvimento da narrativa contou com algumas contribuicbes do
professor Fabiano Naspolini de Oliveira, que faz parte do curso de Jogos Digitais da
UNESC. Ele avaliou o protétipo, sugeriu objetos a serem colocados no cenario,
personagens e obstaculos, deixando 0 mesmo mais agradavel.

Durante a fase de montagem dos cenarios do prot6tipo no motor grafico
Unity 3D, foi verificada a necessidade de aumentar o nimero de animacgfes e
backgrounds, os quais foram obtidos na web. No entanto, eles seguem coerentes
com o trabalho desenvolvido pelo estidio Tanuki, incorporando elementos da
paisagem Amazonica.

Para a trilha sonora do protétipo foram utilizadas duas faixas do alboum “A
Lenda do Passaro Que Roubou o Fogo” de Carlos Pita e Myriam Fraga, lancado no
ano de 1983, intituladas como: “O canto da terra”, utilizada no livro digital, e
“‘Formoso é o passaro”, no gameplay da primeira fase. Ja como trilha do “Menu
Principal” foi utilizada a faixa intitulada como “Nhamandu”, langada no ano 2000, no
disco “Nande Reko Arandu - Meméria Viva Guarani”. Vale ressaltar que o uso destes
fonogramas foram autorizados pelos proprietarios dos direitos autorais, conforme
apresentado nos apéndices B e C.

Por fim, foi adicionado ao prototipo uma introdugdo na lingua Tupi
Guarani (apéndice D), e preparado alguns dialogos e palavras neste mesmo idioma,
com o intuito de utilizd-los no desenvolvimento do restante do protétipo, conforme

pode ser visto nos apéndices A e E.
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1.8 Caracteristicas gerais do jogo

modo de jogo: Single player (um Unico jogador controlavel)
plataformas: Windows 8 e 10 (testado em ambos)
graficos: 2D

género: Acao / plataforma

principal forma de controle: Teclado

namero de fases: 5

plataforma de desenvolvimento: Unity 3D.

1.9 Requisitos minimos para execucao

Os requisitos minimos de sistemas operacionais para a execucdo do

protétipo, segundo site da desenvolvedora do motor grafico Unity Sistemas, séo:

Windows 7 SP1 ou superior;
macOS 10.11 ou superior;
Ubuntu 12.04 ou superior;

SteamOS ou superior.

1.10 Recursos utilizados para o desenvolvimento do protétipo

Para o desenvolvimento do protétipo foi utilizado um notebook Asus,

modelo X555LF, com as seguintes configuracdes:

Processador Intel (R) Core (TM) i5-5200U CPU @ 2.20GHz
2.20GHz;

Memoéria RAM: 6,00 GB;

Tipo de sistema: Sistema Operacional de 64 bits, processador com
base em x64;

Sistema Operacional: Windows 10 Home Single Language.
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1.11 Regras gerais do jogo

O jogador devera guiar o personagem principal através de todo o caminho
proposto, passando por obstaculos e enfrentando os inimigos.

Ele tera trés chances para completar a prova, utilizando os checkpoints
distribuidos durante o percurso. Caso ele ndo consiga realizar a tarefa com estas
trés vidas, sera executada a tela de game over, e o personagem sera redirecionado
automaticamente para a tela de inicio.

Durante as fases, 0s obstaculos envolvem buracos, animais peconhentos,
e riachos, os quais devem ser analisados pelo jogador, e aprendidos pelo método de

tentativa e erro.

1.12 Como inicializar o protétipo

Apos confirmacgao dos “Requisitos minimos para execug¢ao” mencionados
anteriormente, deve ser realizada a instalacdo do prot6tipo no desktop, através do

arquivo: “Folcjapu.exe”, disponibilizado em midia, seguindo os passos:

a) inicialmente deve ser executado o arquivo “Folcjapu.exe”, agao que
pode ser realizada através de dois cligues com o botdo esquerdo do
mouse;

b) caso apareca a seguinte mensagem: "Deseja permitir que este
aplicativo de um fornecedor desconhecido faca alteragbes no seu
dispositivo?", deve ser assinalada a opg¢ao "Sim";

C) em seguida surgira o contrato de licenca, que deve ser lido. Em caso
de aceite, deve ser marcada a opcdo: "Eu aceito os termos do
contrato”, clicando posteriormente em "Avancar";

d) nesta etapa, o sistema estd configurado automaticamente para ser
instalado na pasta "C:" do computador. Se o usuario preferir, tem a
permissdo para alterar o local, devendo se atentar apenas a
disponibilidade minima de 1GBs de memodria, necessaria para a

instalagdo. Logo apds, deve ser clicado em “Avancgar”;
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e) neste momento a pasta ja fica intitulada como “Folcjapu”. Sua alteragao
€ permitida mas ndo obrigatdria, sendo necessario apenas clicar em
“Avancar” para prosseguir;

f) posteriormente, € recomendada a criacdo de um icone no menu iniciar
do computador, selecionando a opcédo “Criar um icone na Area de
Trabalho”. Dessa forma, o protétipo pode ser executado diretamente,
sem ser necessaria a procura pela pasta gravada ou até mesmo uma
nova instalagdo para acesso do “Executavel’. Logo apds, deve ser
clicado em “Avancar”;

g) nesta etapa sdo visualizados todos os itens configurados, sendo
necessario clicar em “Avancar” para o sistema iniciar a instalacao;

h) apos a instalagdo, estara selecionada a opgédo “Executar”. Deve ser

clicado em “Concluir” para iniciar o jogo.

1.13 Menus

O protoétipo possui dois menus de interacdo. O primeiro, chamado de
menu principal e ilustrado através da imagem (figura 3) a seguir, permite a
inicializacdo e saida do gameplay. J4 o menu de pausa, conforme imagem (figura 4),

permite o retorno ao game desde 0 seu inicio e a saida do jogo.

Figura 3 — Imagem menu principal

JAPUACU: T

Japuaci:

ACADEMICO: GELSON FIRMINO JUNIOR
R: PAULO JOAO M/

JORIEN

Fonte: Do Autor (2018).

JOAO ALBERTO RAM:
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Figura 4 — Imagem menu

OPYTA - PAUSA

JAPUACU: TATA JOPYA

JAPUACU: O CONQUISTADOR DO FOGO

Fonte: Do Autor (2018).

1.14 Livro digital

O game inicia com um “Livro Digital”, ilustrado pela imagem (figura 5),
apresentando o texto introdutério da Lenda do Japuacu disponibilizado nas Linguas
Brasileira e Tupi a seguir:

“Existiu ha muitos anos um guerreiro lendario do Brasil, mais especificamente
da Amazonia, que vivia em uma floresta sem fim, seu nome era esperanca, e por ter
liberdade como as aves, era reconhecido como Japuacu, foi ele quem trouxe para as
tribos o elemento fogo.”

“Oiko yma petéi xondaro ko Brasil py, pe Amazénia py, oiko ka’aguy ijapy
va’'e'v apy, hera ma 6aro kuaa va’e, oiko huaa guyra rami, ha’e ma Japuacgu, ha’e

ogueru tata tekoa py.”
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Figura 5 — Imagem livro

JAPUACU
JAPUAGU © CON

Fonte: Do Autor (2018) / Estudio Tanuki (2018).
1.15 Transi¢ao entre menus (carregando)

A transicdo entre menus, conhecida como “carregando” ou Loading na
lingua inglesa, € ilustrada pela imagem (figura 6) a seguir. Ela conta ainda com uma
animacao, a qual demonstra de forma ludica a transformacédo da forma humana do

Japuacu para a de passaro, distraindo o jogador.

Figura 6 — Imagem do carregamento da fase

Fonte: Estidio Tanuki (2018).
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1.16 Fin de jogo

O fim do jogo ocorre quando s&o utilizadas todas a tentativas disponiveis,
sem alcancar o obijetivo final do jogo. Ela sera representada pela tela demonstrada

na figura 7, contendo a informacao na Lingua Portuguesa e Tupi:

Figura 7 — Imagem de fim de jogo

Fonte: Do Autor (2018).
1.17 Fluxos do menu

A seguir, a figura 8 apresenta o fluxo dos menus, demonstrando para
onde o jogador sera direcionado apés clicar em cada item.

Figura 8 — Organograma com fluxo do menu

3 INICIALIZACAO L 4 LIVRO TELA DE
N TRANSICAO

DIGITAL

T _ FIM DO
—_— JOGO

— ez — B =

=

Fonte: Do Autor (2018).
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1.18 Comandos e interagao

Os comandos principais do teclado para controlar o Japuacgu sao:
- “Esc” = Menu Pausa;
- “>“ou “D” = andar com o personagem para direita;
- “<”ou “A” = andar com o personagem para esquerda;
- “Espacgo” = para o personagem pular;

- “botéo esquerdo do mouse” = para o personagem atacar.

Observacdo: Nos menus € necessario “clicar” com o “botdo esquerdo”

do mouse, para executar a opgéo desejada.

1.19 Personagem Principal

O personagem principal do jogo é o guerreiro Japuacu (figura 9). Ele
possui como caracteristicas: forca, habilidade para caca, heroismo e coragem,
assumindo a forma de passaro no meio da narrativa. Seu nome foi escolhido pelo
Pajé, costume tradicional das tribos, e significa “esperanga”.

O guerreiro estava sempre disposto a acabar com as sombras das
florestas, participando de iniumeras aventuras. Assim como todos os indios das
aldeias, ele aprendeu a respeitar a natureza, cacar e sobreviver sob o perigo das
matas. Conquistou ainda muitas amizades em sua tribo e sempre compartilhou seus
conhecimentos.

Com o passar dos anos, o guerreiro realizou diversas tarefas, contribuindo
para varias conquistas do seu povo. A mais notéria a ser citada € ilustrada através
da lenda, pois envolve a captura do fogo para a sua tribo. Nela, o guerreiro assume

a forma de um passaro, o qual € ilustrado atraves da figura 18.
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Figura 9 — Japuacu na forma humana

Fonte: Estidio Tanuki (2018).

Figura 10 — Japuacu na forma de passaro

Fonte: Estidio Tanuki (2018).

1.20 Personagem Secundario

O Pajé surge como personagem secundario na narrativa. Ele transmite
ensinamentos importantes ao guerreiro Japuacu durante o conquistar do fogo, e

orienta todas as acdes que este deve fazer.



83

Figura 11 — Imagem Pajé

Fonte: Do Autor (2018).

1.21 Inimigos

Os inimigos surgem durante toda a narrativa. No entanto, o que possui
papel mais importante no game é chamado de “Raio”, surgindo na quarta fase do
jogo. Ja& as cobras fazem parte da segunda fase, estando assim inseridas no
protétipo.

1.21.1 Inimigo cobra

As cobras sdo animais existentes em muitas matas, atacando quando
estdo com fome ou se sentem ameacadas. Elas podem ser venenosas ou nao, e

durante o jogo séo capturadas para o guerreiro evoluir e passar para a proxima fase.

Figura 12 — Imagem Cobra

- ."-'-._
=

Fonte: Goglilol (2017).
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1.21.2 Inimigo raio

O raio possui o elemento fogo, tentando impedir que o guerreiro Japuacgu
0 conquiste. Ele estara presente na quarta fase do jogo, e representa o confronto

principal da narrativa.

Figura 13 — Imagem Raio

Fonte: Meitdev (2017).

1.22 Elementos de composi¢ao das cenas

Para compor as cenas das fases, foram utilizados alguns elementos
importantes da flora amazbnica. Entre eles, pode ser destacada a presenca da
arvore Sumauma (figura 21). Conhecida também como a rainha da floresta, esta
arvore pode alcangar até 70 metros de altura (CARNEIRO, 2009).

Ela é tipicamente amazobnica, vive até 500 anos, e desempenha
importantes funcdes na mata, sendo considerada pelos indigenas como a “mae” de
todas as arvores. Suas raizes profundas e expostas permitem a comunicagao pela
floresta, através de batidas em tais estruturas (CARNEIRO,2009). Ela ja esta
inserida no fim do protétipo, e sua presenca deve ser replicada no game,

desempenhando a fungao de transicéo entre fases.
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Figura 14 — Arvore Sumadma

Fonte: Do autor (2018).

Outro elemento utilizado € a planta vitoria-régia. Ela é nativa da regido
amazobnica e possui folhas circulares que podem alcancar até 2,5 metros de
diametro (SANTIAGO, 2012). No prototipo, ela € utilizada como um elemento
desafiador, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo do jogador, representada
através de uma ilustracdo desenvolvida pelo autor. J& no game, a planta deve conter
elementos fisicos, ampliando a complexidade da fase, com a ilustracdo gerada pelo

estudio Tanuki.

Figura 15 — Vitéria-régia (protétipo / game)

Fonte: Do autor (2018) / Tanuki (2018).

As ocas (figura 23), sdo construcdes tipicas dos povos indigenas

utilizadas para moradia, e aparecem para compor a cena. Foram desenvolvidas
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também as ilustracdes das montanhas (figura 24) e do fogo (figura 25), as quais

estardo inseridas respectivamente na terceira e quarta fase do game.

Figura 16 — Oca

R

Fonte: Tanuki (2018).

Figura 17 — Montanhas da fase trés

Fonte: Tanuki (2018).

Figura 18 — Elemento fogo

Fonte: Tanuki (2018).
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Os tiles (chdo do jogo) desempenham a funcdo de determinar onde o
personagem ird caminhar, como uma referéncia de local solido, e também como
areas abertas, definido locais desafiadores por onde o jogador deve passar. Para o
prototipo foram desenvolvidos os tiles que representam o chéo da floresta, definidos
como locais solidos, e também a passagem pelos riachos, desempenhando a funcao
desafiadora. Uma demonstracdo dos materiais desenvolvidos para esta funcao

podem ser observados na figura 25 a seguir:

Figura 19 — Exemplo de tiles utilizados

Tile 01 Tile 02 Tile 03
Tile13 Tile 14 Tile15

Tilel7 Tile18 Tile19

Fonte: Game Art 2D (2018).
Outro elemento utilizado para a composi¢édo das cenas sdo os chamados

checkpoints (pontos de verificagdo), ilustrados na figura 27. Seu desenho representa
o elemento sol, e possui a funcdo de demarcar areas ja alcancadas no game. Seu
uso pode ser definido como um “inicio intermediario”, quando o jogador porventura
perde a chance representada pela “pena” (figura 28), mas ainda dispbe de outras
oportunidades.
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Figura 20 — Checkpoint

Fonte: Do Autor (2018).

Figura 21 — Pena

Fonte: Do Autor (2018).

1.23 Animacdes

Para o desenvolvimento do protétipo foram construidas animacgbes de
diversos itens, envolvendo elementos do cenéario e personagens. Para o guerreiro
Japuacu, que estard sob o comando do jogador, foram definidos os seguintes
estados (movimentos), e as respectivas ilustragdes (Figura 29):

a) andar: quando o Japuacu estd caminhando, a primeira linha €

executada;

b) atacar: quando vamos atacar, segue-se a sequéncia de imagens da

segunda linha;
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c) espera: quando o Japuagu esta em espera “repouso” (personagem nao
€ controlado pelo jogador), fica-se com a sequéncia de imagens da

terceira linha;

d) pular: quando o personagem pula, é executada a seguinte sequéncia
de imagens da linha 4.

R LRSS
RRRRRARA
e
R R LRt

Fonte: Tanuki (2018).

A tela de “carregamento” do jogo também apresenta uma animacao,
demonstrando a transformacdo do guerreiro Japuagu em passaro, conforme

ilustrado na figura a segquir:

Figura 23 — Transformacdo do personagem Japuacu

R

c

& L o8 oy o &
- &) - F By y . : ) .,

Fonte: Tanuki (2018).

Por fim, o inimigo “cobra” presente no prototipo, também foi animado. Ele
desempenha o papel desafiador dessa fase do jogo, e sera utilizado em modo “vai e

vem”, como obstaculo para o jogador. Sua animacgao é representada pela figura 31.

Figura 24 — Animacéo inimigo cobra

PV S N S N Y R
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Fonte: Goglilol (2017).
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1.24 Fases do jogo

O jogo foi idealizado com um total de cinco fases, sendo que nesta etapa
de prototipo foi desenvolvida a fase de numero dois. Assim, 0 jogo completo
compreenderia:

- fase 01: Noite fria e escura: pytun yro'y

- fase 02: Selva sem fim: ka'aguy ijapy va'e yn

- fase 03: Colina da esperanca: yvy'a jeupity Pora
- fase 04: Pal4cio do sol: kuaray réta

- fase 05: Espirito do sol: kuaray nhe'é

Todo este conjunto conta a narrativa completa da Lenda do Japuacu,

sendo uma ordem cronolégica de evolucao dos fatos.

1.24.1 Fase 01: Noite fria e escura: pytun yro'y

A fase 01 tem como cenario a floresta, em uma noite chuvosa com
relampagos. Ela contara com um texto introdutério de abertura, e posteriormente
sera apresentado ao jogador como realizar os movimentos de pulo e corrida. A caixa
de dialogo ira apresentar as seguintes dicas:

- Clique no botao “espaco / W” para pular! / Enh&’a motd “espaco /

W?” re repo hagua!

Durante o seu avanco irdo surgir alguns obstaculos, os quais deve ser
vencidos para concluir a fase. Ao chegar no final, o jogador ira receber a lanca,
necessaria para se defender na fase posterior. Neste momento, surgira um baléo
com o texto:

- Vocé ganhou a lanca para se defender, cuide muito bem dela! /

Ndee rejopy yvyra rakua reiporu agud, ereko kuaatavy!
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1.24.2 Fase 02: Selva sem fim: ka'aguy ijapy va'e yn

A fase 02, desenvolvida no prototipo, busca ensinar ao jogador como

atacar os inimigos. Surge entdo a orientacdo no baldo, com o0s seguintes textos:

Clique no botao “X” para atacar seus inimigos! / Enhd’a motd “X” re

nderovai gua re renhemoi agua!

Nela, o caminho para a proxima fase deve ser liberado, para deixar a area

mais segura. Surgindo as dicas:

Vocé precisa capturar alguns inimigos para ajudar a populacédo da
aldeia, deixe todos inimigos em um cesto para seguir seu caminho.
Ndee reikd t v rejopy nderovaigua kuery Oip v0 agua tekoa,
emboyrupaajaka py nderovaigua kuery reo agua nderape rupi.
Faltam trés inimigos para vocé capturar! / Oata mboapy
nderovaigua ndee rejopy!

Faltam dois inimigos para vocé capturar! / Oata mokdi nderovaigua
ndee rejopy!

Falta um inimigo para vocé capturar! / Oata pet i nderovaigua ndee
rejopy!

Parabéns, vocé capturou todos inimigos dessa regido, toda aldeia
agradece pela ajuda. / Ha’evete, ndee rejopy pa nderovaigua, pav

tekoa hygua ndererovy’a reip t vd ramo.

1.24.3 Fase 03: Colina da esperanca: yvy'a jeupity Pora

Durante a terceira fase, o personagem Japuacu ira interagir com o pajé, o

qual vai indicar ao jogador as acdes necessarias para chegar ao ponto mais alto da

mata, através do dialogo:
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- Estou a procura de um guerreiro, para ir no céu derrotar o Raio e
pegar o elemento fogo. / Aeka petéi xondaro, oo va’e ra yvagapy
joguero’a vy overa va’e reve ojopy tata vy ogueru agua.

- Eu aceito, qual préximo objetivo? / Xee ajopyta, mba’etu ajapora?

- Vamos para o local mais alto da floresta! / Jaa ka’aguy yvateve va’e

py!

No final da fase, ao chegar no ponto indicado, o personagem ir4 receber
uma pocdo que o transformard em passaro, e possibilitara a captura do elemento
fogo na préxima fase.

- Bem vindo Japuacu, lhe entrego essa cuia com uma poc¢éo, pode

tomar! / H&’evete reju Japuacu, amé&’é kova’e ka’aay, ekay’u katu!

1.24.4 Fase 04: Palacio do sol: kuaray réta

Esta € a fase em que o jogador tera o confronto principal do jogo. Apds
ser transformado em passaro, o personagem vai de encontro ao inimigo Raio,
travando uma disputa. Surge entéo os dialogos:

- O gque vocé esta fazendo aqui? Vai se arrepender disso! / Mba’etu
rejapo apy? Renhemboaxyta kova’'e kuegui!
- Vocé nao vai conseguir o elemento fogo! / Ndee nderejopy mo’ai

tata!

Esta fase, por ser a mais dificil do jogo, ir4 conter também um cronémetro,
onde deve ser realizado dez ataques para o término da disputa. Por isso, o “Raio”
ameaca:

- S6 tome cuidado com o reldgio / Enhangeko tavy oraré.

Depois de o jogador concluir os dez ataques, o personagem “Raio” foge
do embate, deixando o elemento fogo livre para o Japuagu conquistar, advertindo:

- Isso né&o vai ficar assim! / Kova’e ma ndopyta rivei ra!
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1.24.5 Fase 05: Espirito do sol: kuaray nhe'é

Na fase de numero cinco o personagem Japuacu retorna a aldeia com o
fogo. A tribo fica muito contente com seu retorno, e fala:
- Viva, Japuacu voltou, nosso heroi esta de volta! / Ea, Japuagu ouju,
nhane xondaro ou juma!

- Parabéns guerreiro! / Ha'evete xondaro!

Em seguida, o guerreiro fala:
- Consegui minha gente, irei passar meus ensinamentos para VOCEs.

Larojeapo xerétara kuery, aikuaa ukata pendevy.

Neste momento, ele volta a sua forma humana, e passa a ensinar a tribo
como utilizar o elemento para se aquecer, cozinhar alimentos e espantar 0s inimigos,
dizendo:

- Para fazer fogo, precisamos juntar algumas folhas secas e esfregar
duas pedras, fazendo com que a faisca pegue nas folhas e as
transforme em fogo. / Jajapo agua tata, nhamboatyrd hogue
oirukue jaipokyty rd mok®i ita, haviju kue hendy agua.

- Pode fazer uma corrente de pessoas ao redor da fogueira para se
aguecer. / Jajere jakuapy tataypyre jajape’evy.

- Pode utilizar panelas de barro para aquecer os alimentos. / Ha’eve
tembi’'u nhaboaku agua.

- Pode colocar fogo em tochas para espantar os inimigos. / Ha'eve
nhamoendy yvyra araka retd nhamondyi agud nhanderovaigua.

O personagem percebe entdo que todos prestaram atengdo em suas
palavras, porém, alguns companheiros ficaram mais afastados do que de costume, e
outros foram se esconder.

Entao, ele fala:

- Licenca pessoal. / Aipora paveé.
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E vai até um lago proximo e olha seu reflexo na agua, percebendo o rosto
esta deformado.

- Agora entendo / Ag¥ ma aikuaa.

Neste momento, ele pede ao Pajé que faca uma pocéo, para que ele fique
na forma de passaro permanentemente.
- Poderia me fazer mais um favor Pajé? Me transforma em péassaro! /
Ha’'evanha rejapo agua peté&i mboa’e xemdi!

- Sim guerreiro / Ha’eve xondaro

Ao ser transformado em passaro novamente, Japuacu fala sua ultima
palavra na lingua dos homens:
- Liberdade! / Qi rive!

O péssaro entéo sai voando pelo céu, quando surge na tela:
- Fim!/ Opa!



APENDICE C - LISTA DE PALAVRAS EM TUPI GUARANI

Abrigo

Agua

Aldeia
Aquecer
Andar

Arara
Armadilha
Armadilha de espinhos
Arvore
Atacar
Ataque aéreo
Beber
Caminho
Caca
Cacador
Cobra
Comer
Comida
Caminho
Conquistador
Continuar
Corajoso
Correr

Cuia

Defesa
Enrolar
Escalar
Escuridao
Espinho
Espirito do Sol

Hi'apy

Yy

Tekoa
Omboaku
Tered
Parakau
Mbo’aa
Mbo’aa Juu
Yvyra
Ero’a

Ero’a Yvate Rupi
Jay'u

Tapé
Jajeporeka
Hembia va’e
Mboi
Jakaru
Tembi’u
Tapé
Jopya
Tereodju
Py’a guaxu
Onha
Ka'ygua
Jokoa
Oimama
Ojeupi
Pytunguy
Juu

Nhamandu

95



Espirito do Trovéo
Espiritos maus das matas
Floresta
Fogo

Forte
Game Over
Guerreiro
Inimigo
Jiboia
Lanca
Legenda
N&o

Nadar
Onca
Opcoes
Péassaro
Pausa
Pergunta
Perguntar
Pocéo
Pular

Raio
Responder
Resposta
Rosto deformado
Sair

Saude

Sim

Sol

Som
Sombra(s)

Sucuri

Tupa
Ka’aguyja
Ka’'aguy
Tata Rendy
Mbarete
Opa
Xondaro
Ikontra
Mboiguaxu

Yvyra-rakua

Ipara nhendua

Any

He'yta
Aguara
Poravo
Guyra
Opyta
Porandu
Oporandu
Yaka

Opo
Onhemboxi
Omombe’u
Omombe’ua
Hova vaikue
Nhéea
Texai

Ta

Kuaray
Nhendu
Kuaray’a
Mboiguaxu



Transformagdo em humano
Transformacéo em passaro
Transformar materiais

Vida

OX&é Ava
ox& Guyra
Ojapo
Oikove
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APENDICE D - DIREITOS AUTORAIS DISCO “MEMORIA VIVA GUARANI”
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MCD COMERCIO DE PRODUTOS POR CATALOGO LTDA, empresa inscrita no
CNP) sob nimero 00.178.552/U001-94, com sude 1 Rua Marqués dc Ttd; 837
conj. 83, Sio Paulo, SP, neste ato representada na forma de seu contrato social
doravante GRAVADORA, autoriza o estudante Gelson Firmino Janior, residents a
Rue Princesa Isabel, 194 apt. 1001 ~ Crickima - 5C, inscrito no CPF sob o n®
0G9.796.260 57 doravanta ESTUDANTF A sincronizar o fonoarama abaixo
relacionado no trabatho de conchusdo do curso g2 Ciénda da Computacao na
UNESC - Universidade do Extremo Sul Catarinense, nos termos desta
autorizagdo:

Titulo: Nhamendu

Autores: Membria Viva Guarani

Intérprete:  Meméria Viva Guarani

Fonograma gentémente cedido por MCD www.mcd.com.br

a) Em hipotese alguma serd permitida 2 alteracdo ejou adaptacdo do
fonograma original sem a nossa prévia e expressa autorizagao, sendo
permitida a edicaéo de tempo para fins de s€ compor & cena;

b) A presente autorizacdo é gratuita;

¢) Os termos desta autorizacdo vigerardo pare o da ds apresentasdo 0o
trabaho de conclusao do curso de Cléncias da Computacdo que sera
apresentada na UNESC - Universidade do Extremo Sul Catarinense;

d) Esta autorizacdo é nominal e intransferivel @ cobre os DIREITOS DE
SINCRONIZACAO DO FONOGRAMA, exclusivamente para trabalho de
conclusio do curso de Cléncias da Computacao de tulo: FOLKIAPU:
PROTOTIPO DE UM JOGO 20 PARA AUXILIAR NO ENSINO DO FOLCLORE
BRASILEIRO "LENDA DO JAPUACU - O CONQUISTADOR DO FOGO!
UTILIZANDO A METODOLOGIA RETAIN.

¢) Esta autorizaglo & restrita ao trabaiho de conciusdc do curso de Ciéncias da
Computagio de ttulo: FOLKIAPU: PROTOTIFO DE UM JOGO 20 PARA
AUXILIAR NO ENSINO DO FOLCLORE BRASILEIRO "LENDA DO JAPUACU -
0 CONQUISTADOR DO FOGO" UTILIZANDO A METODOLOGIA RETAIN que
foi desenvolvido pelo estudante  Gelson Firmino Jnicr, estando
antecipadamente proibido 0 uso 00 fonograma sob qualquer outra forma ou
processo, académica ou N30, Sem 4 Nassa prévia e expressa autorizacao;




99

f) Obrigam-se V.Sas. a mencionar no jogo os créditos constantes 0O
preambulo desta autorizagao;

Esta autorizagio deverd merecer O indispensdvel "de acordo” do ESTUDANTE a0
pé das duas Onicas vies.

Sap Paulo, 25 de setembro de 2018.

N e B

MCD Comércio de Produtos por Catalogo Ltda

DE ACORDO: (ilatm Fonmientr Jhomid
tson Firmino Janior
Estudante
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APENDICE E — DIREITOS AUTORAIS DISCO “A LENDA DO PASSARO QUE
ROUBOU O FOGO”

De: Gelson Firmino Junior [mailto:gelson_24@yahoo.com.br]

Enviada em: sexta-feira, 14 de setembro de 2018 23:29

Para: Fundacdo Casa de Jorge Amado <fundacao@jorgeamado.org.br>
Assunto: Formulario de Contato

Boa noite,

Sou Gelson Firmino Junior, académico do curso de Ciéncia da Computacio da UNESC
(Universidade do Extremo Sul Catarinense). Estou fazendo um Trabalho de Conclusdo de Curso na
area de histdria, de um protétipo de jogo de duas dimensdes (2d), relacionado a lenda amazdnica:
"Lenda do Japuacu: o conquistador do fogo” até comprei o disco de vinil produzido por Carlos Pita,
Myriam Fraga e Calasans Meto "Alenda do passaro que roubou o fogo™ 1983,

Gostaria de saber se vocés tem o direito autoral, e se posso estar utilizando esse material do disco
para enriguecer o meu prototipo, o meu projete ndo tem fins lucrativos, o que mais quero &
compartilhar essa lenda Amazdnica, o material vai estar com as devidas citagdes.

Minha maior preocupac#o & relacionado ao direito autoral, muito obrigado pela atencao.

Atenciosaments:
Gelson Firmino Junior

@ Fundagéo Casa de Jorge Amado <fundacac@jorgeamado.org.br 25 de set a5 13:25
Para: "Gelson Firmine Junior'

Prezado Gelson, boa tarde.

Sou herdeira dos direitos de Myriam Fraga. Por mim ndo vejo problema em vocé utilizar o
material para o seu trabalho.

Sugiro que entre em contato com Carlos Pita para solicitar autorizacdo dele também.
Infelizmente ndo tenho o contato dele para te indicar...

Um abraco,

Angela Fraga




