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“Claro que aquele que nunca viveu a tempo,
como ha de morrer a tempo?

O melhor é nao nascer.”

Nietzsche em “Assim falou Zaratustra.”



RESUMO

O presente projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo eletrénico mobile
gue incentive o habito da leitura, com intuito de proporcionar uma experiéncia mais
atrativa, interativa e abrangente entre usuario e leitura. Para isso, observou-se o
panorama da relagédo entre leitor e leitura no Brasil, assim como os beneficios da
mesma para o desenvolvimento intelectual. Regeu-se também, um estudo referencial
acerca da visdo contemporanea das competéncias do design no cotidiano, assim
como um olhar mais aprofundado nas atribuicbes da figura do designer,
principalmente no que tange ao profissional inserido na esfera dos jogos eletronicos,
o qual teve papel fundamental na construcao de uma industria extremamente popular
e lucrativa. O referencial ainda apresenta o entendimento do videogame como um
suporte potencial de ensino e conscientizacéo, além da convergéncia entre conceitos
de jogos eletrénicos e design instrucional. Apresenta-se também, com base em um
levantamento de dados, um quadro atual da popularidade dos smartphones e o seu
uso como console de jogos. Para a construcdo do projeto, buscou-se um maior
entendimento do processo convencional de desenvolvimento de um game, no entanto,
a construcao se delineara pelos conceitos metodolégicos de Garrett (2011), os quais
compreendem a experiéncia do usuario como tema central de desenvolvimento, para
assim proporcionar a melhor experiéncia de interacdo possivel. Por fim, é apresentado
um protétipo de jogo eletrénico mobile como motor de incentivo ao desenvolvimento
do ato continuo da leitura.

Palavras-chave: Design, jogos eletrénicos, jogos mobile, leitura.



ABSTRACT

This project aims to develop an electronic mobile game that encourages the reading
habit, in order to provide a more attractive, interactive and comprehensive user-reading
experience. For this, the panorama of the relation between reader and reading in Brazil
was observed, as well as the benefits of the same for the intellectual development. A
bibliographical study was also carried out on the contemporary vision of the
competences of the design in the daily life, as well as a more in-depth look at the
attributions of the figure of the designer, especially with regard to the professional
inserted in the sphere of electronic games, which played a fundamental role in building
an extremely popular and lucrative industry. The referential still presents the
understanding of videogame as a potential support of teaching and awareness, as well
as the convergence between concepts of electronic games and instructional design.
Based on a data survey, a current picture of the popularity of smartphones and their
potential use as a gaming console is also presented. For the construction of the project,
a greater understanding of the conventional process of game development was
sought, however, the construction will be delineated by the methodological concepts
of Garrett (2011), which understand the user experience as a central theme of
development, to provide the best possible interaction experience. Finally, a mobile
electronic game prototype is presented as an incentive engine for the development of
the continuous act of reading.

Keywords: Design, electronic games, mobile games, reading.
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1  INTRODUCAO

O desenvolvimento intelectual de qualquer individuo que busque evoluir dentro
do contexto social estad atribuido ao dominio de conhecimentos, seja qual for,
possivelmente em algum momento dependera da competéncia de decodificar e
interpretar coédigos linguisticos, isto €, a sua capacidade de ler e compreender o0s
significados dos textos determinara o éxito de suas escolhas, Padilha e Souza (2015)
esclarecem argumentando que a leitura constréi a ponte entre o homem e o

entendimento do mundo, possibilitando ao mesmo, nele viver.

Por outro lado, os dados levantados pela pesquisa “Retratos da Leitura”,
realizada no ano de 2015, apontam para o descaso com este alicerce fundamental da
sociedade, os levantamentos trazem a luz o desinteresse do brasileiro pelo ato de ler,
e o fato de grande numero dos entrevistados ndo possuirem algo, ou alguém que os
incentivassem a desenvolver o habito da leitura. Ademais, somando-se a isto a falta
de investimento por parte do Estado nos periodos iniciais da educacao, ocasionado
uma sucessiva baixa nos niveis de proficiéncia no campo da leitura. Neste contexto,
os fatos delineiam uma preocupacao com o desenvolvimento de a¢des que construam

uma relacdo duradoura entre leitura e leitor.

Para isto, o design se mostra uma esfera de atuacdo extremamente apta a
arquitetar solucdes que elevem os indices de leitores, pois cabe ao designer, também,
buscar a solucdo de inUmeros problemas sociais, seja por meio do desenvolvimento
de produtos, ou experiéncias inovadoras. Tendo em vista a redugédo dos impactos
negativos, o design enquanto campo projetual pode atuar unindo multiplas areas de

conhecimento para gerar o melhor resultado possivel, expressando a virtude da
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atuacdo do designer ndo s6 como desenvolvedor, mas também como pesquisador.
Esta fundamentacédo de multidisciplinariedade associada ao entendimento projetual,
oportuniza bases soélidas e eficazes para obten¢éo de resultados concretos.

Tendo como objeto de estudo o desenvolvimento de um jogo eletronico mobile
gue estimule a leitura, o projeto aqui tracado direciona-se a area de design de games,
especificamente para o nicho mobile. Dessa forma, compete ao designer a busca por
um maior entendimento da industria dos videogames, e a atuacdo de designers nesta
esfera, assim como a avaliagéo das potencialidades dos jogos eletrénicos como forma
de aprendizado e conscientizacdo. Téo importante quanto isto, cabe a percepcao do
designer de n&o se limitar a disciplina do design em si, e explorar os entendimentos

do que é a leitura, e seus impactos sociais.

No que tange ao corpo referencial do trabalho, ele esta organizado para
primeiramente explanar o entendimento do design na contemporaneidade, e em
seguida investiga-se a importancia do papel do designer de games na estruturacéo
de uma industria amplamente consolidada. Apresenta-se entdo a relacdo entre o
desenvolvimento de jogos eletronicos e design instrucional, campo que tem por
definicho a construcdo de atividades focadas em ensino, almejando facilitar o
aprendizado e instrucdo dos mais variados temas. Para agregar a esta etapa foi
desenvolvida uma analise do jogo Hellblade: Senua’s Sacrifice, destacando as
mecanicas utilizadas para a construcdo da experiéncia, assim como seus
desdobramentos sociais. A partir deste ponto, o projeto aborda, por meio de
levantamento de dados, a situacdo atual da industria dos games, a notéria expansao
da utilizacdo de smartphones no cotidiano e seu uso potencial como console de
games, além de descrever as cinco etapas tradicionais de construcdo de um jogo
eletrbnico: pré-producao; protétipo; producao; fases de testes; poés-producdo. Tal

estudo visa proporcionar um aporte solido para o desenvolvimento do game mobile.

Seguidamente, apresenta-se a metodologia de Garrett (2011), a qual é
direcionada a concepcdo de interacfes digitais, observando as necessidades do
usuario e o colocando no centro do processo. O método consiste em um sistema de
5 grandes etapas projetuais, sado elas: Plano de Estratégia; Plano de Escopo; Plano
da Estrutura; Plano do Esqueleto e Plano da Superficie. Por fim, valendo-se desta

metodologia, apresentasse o processo de desenvolvimento do funcionamento e



16

conceito visual do jogo eletrénico. Soma-se a isto, as consideracoes finais a respeito

dos resultados atingidos durante a execuc¢ao desta investida.

1.1 Problematizacéo

A leitura desde os primordios da humanidade foi considerada fator de
diferenciacdo e desenvolvimento de conhecimento, a evolu¢cdo da humanidade esta
marcada por esta pratica. Ler para Padilha e Souza (2015) representa a inclusdo no
debate social que media nossa existéncia como cidadao capaz, € a nutricdo dos
nossos saberes e direitos. Uma pessoa com o dominio pleno de seus saberes,
potencialmente tem mais capacidades para contribuir com o progresso de uma

sociedade livre.

Entretanto o cenario nacional de leitores sofre com a falta de interesse por parte
dos usuarios, a leitura esta apenas na 102 colocacéao na preferéncia dos brasileiros, é
0 que revela a pesquisa “Retratos da Leitura” realizada no ano de 2015 pelo Instituto
Brasileiro de Opini&do Publica e Estatistica (IBOPE) e publicada no site Estadao (2016),
cerca de 44% dos brasileiros ndo tem o habito de ler, e destes, 30% nunca compraram
um livro, e entre o0s principais motivos esta a falta de tempo e a notoria disputa com
as redes sociais e aplicativos, inclusive 28% relataram que ndo leem porque néo
gostam ou nao tem paciéncia, mas como dado expressivo a pesquisa traz que cerca
de 67% dos entrevistados alegaram nao contarem com algum agente mediador que
incentivasse o desenvolvimento da leitura, evidenciando a caréncia de estimulos para
a formacao do habito. Tais dados levantam um questionamento acerca de como o
brasileiro tem acesso a leitura em seu cotidiano e quais 0s principais fatores que

implicam nestes baixos niveis.

Tendo em vista, que dados recentes apontam que o baixo fluxo de investimento
na educacédo tem sido a forca motriz para que os indices de aptidao e interesse pela
leitura venham caindo ano ap@s ano. As principais areas prejudicadas séo os alicerces
da educacao brasileira, o ensino fundamental e médio, onde ocorrem 0s primeiros
contatos com o universo da leitura. O escopo do ensino basico esta ligado a iniciacao

intelectual dos individuos, deste modo é formador de consciéncias criticas e
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interesses, Araujo, Freitas e Pereira (2016) destacam que a escola tem o papel
fundamental de proporcionar os primeiros atos de liberdade de pensamento e o
desenvolvimento de um ser pensante capaz de interpelar questdes fundamentais da

sociedade.

Logo a falta de incentivo acarretara problemas futuros, uma vez que o sujeito

mal letrado levara mais etapas para atingir um nivel educacional pleno, ressalta a

Professora Doutora Raquel de Maya Brotherhood em entrevista para o site Todos pela
Educacao (2013):

A formagdo de um aluno pensante, critico e reflexivo se da no ensino

fundamental. E nessa fase do aprendizado que é formada a visdo de mundo,

a postura moral e a capacidade critica do individuo. E claro que tudo isso

pode ser alcancado na universidade, por exemplo, mas, certamente, sera um
processo mais custoso (Todos pela educacdo, 2013, texto digital).

Desta forma entende-se que o esfor¢co para geracdo de interesses é fonte
primaria para o desenvolvimento de um modelo eficaz de educagéo, e que o descaso
com 0s primeiros contatos com a leitura pode produzir negativas em relacdo ao
desenvolvimento de interesses e capacidades do aluno, uma vez que o primeiro
contato com a educacéao constitui boa parte do desenvolvimento critico e social do

cidadao.

Entretanto como potencializador do desenvolvimento educacional, o Brasil ndo
tem dado a importancia devida ao seu estudante. E o que aponta a pesquisa “Um
Olhar Sobre a Educacao”, realizada pela Organizacdo para a Cooperagcdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE) e publicada pelo site G1 (2017), o estudo
mediou os investimentos em educacédo dos 35 paises membros da organizacao e mais

10 economias como Brasil, Argentina, China e Africa do Sul.

O levantamento indica que os alunos do ensino fundamental e médio estéao
entre 0S que menos recebem incentivos, os valores giram em torno de US$ 3,8 mil
anuais por aluno, o que passa longe da média estipulada pela propria OCDE, que
determina o investimento de US$ 9,7 mil anuais por aluno, estas cifras posicionam o
Brasil entre os piores avaliados da pesquisa, colocando-se apenas na frente de 6
paises, entre eles Argentina (US$ 3,4 mil), México (US$ 2,9 mil), Colémbia (US$ 2,5
mil), na dltima posicdo se encontra a Indonésia (US$ 1,5 mil). Nas primeiras

colocacgdes a taxa de investimento esta entre US$ 13,2 mil & US$ 22,8 mil por aluno.
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Um processo educacional sem o devido suporte resulta na queda dos niveis de
proficiéncia em matérias elementares, o que engloba as técnicas de leitura e
decodificacdo de significados, o dominio da habilidade cognitiva\interpretativa se faz
necessaria para se viver em sociedades complexas, pois “a leitura faz a mediacao
entre 0 homem e 0 mundo, pois |é-se para entender o mundo e assim nele conseguir
viver” (PADILHA; SOUZA, 2015, p. 2). Portanto a prética da leitura se enquadrando
entre os deveres da alfabetizacdo tem como funcdo a constituicdo de um individuo
completo e qualificado, seja profissionalmente e socialmente, para Krug (2015) a
habilidade de ler, estd além da capacidade de decodificacdo da linguagem e
compreensao, ler € um ato social que inclui o leitor na linha cultural de uma sociedade,
o transformando em uma entidade pensante, racional e agente transformador de seu

meio.

Em contraponto, a falta do incentivo recorrente da leitura pode ocasionar uma
sucessao de problemas sociais a nivel pessoal e nacional, prejudicando a qualidade
de vida da populacédo e o desenvolvimento de uma nacdo. Martins (1994) deixa
explicito que a importancia da capacidade de decodificar os signos linguisticos
implicam diretamente no desenvolvimento do cidaddo, sejam elas capacidades
intelectuais ou espirituais. O correto entendimento do processo de alfabetizacdo

viabiliza uma ascenséo social que guia o individuo a uma vida mais plena e produtiva.

O exercicio da leitura traz novas visdes do mundo que cerca o leitor,

desenvolvendo assim suas capacidades criticas, para Oliveira e Franco:

A ampliagdo de momentos de leitura direcionada a compreensao da realidade
da sociedade possibilita ao aluno compreender e conceber a melhor forma
de atuar como cidadao, ou seja, a leitura assume o papel de ampliacdo da
visdo do mundo [...] (OLIVEIRA; FRANCO 2014, p. 314).

Segundo dados do Programa Internacional de Avaliacdo dos estudantes (PISA)
(2016), desde 2009 os indicies de proficiéncia tem caido anualmente no conceito da
avaliacdo internacional da leitura, a prova aplicada em 2015, avalia as capacidades
criticas, reflexivas e a aptiddo de desenvolver conhecimentos a partir dos textos
propostos. No tocante aos resultados brasileiros o pais assumiu a 592 posicao ranking,
0 qual integra 70 paises, além disso, se evidencia que cerca de 51% dos alunos
avaliados estdo abaixo do nivel 2, considerado o basico pelo PISA, dentro de uma
escala que consiste em 7 niveis de avaliacdo de proficiéncia. Pode-se aqui observar,

gue os dados levantam um panorama delicado acerca do cenario brasileiro de leitores,



19

exprimindo uma preocupacdo com métodos que auxiliem na constru¢cdo da ponte

entre leitor e leitura.

1.2 Problema de pesquisa

Como o design enquanto campo de pesquisa e desenvolvimento pode auxiliar

no fomento do habito da leitura?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo eletrdnico

mobile, que visa potencializar a interacdo entre usuario e literatura.

1.3.2 Objetivos especificos
e Investigar o papel do designer na consolidacéo dos jogos eletrénicos.

e Descrever a importancia do design de games no desenvolvimento de projetos

gue contribuam para o desenvolvimento social.

e Analisar a situacdo atual da industria dos games, e os principais métodos de

desenvolvimento.
e Oferecer uma experiéncia de carater incentivador.
e  Contribuir para o desenvolvimento do habito continuo da leitura.

e Potencializar o acesso a literatura, por meio de um processo atrativo.
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1.4 Justificativa

A escolha do tema deste projeto se faz pertinente a medida que o desenrolar
do cenario brasileiro atual mostra a degradacao da qualidade e interesse pela leitura,
igualmente, este trabalho detém a ambicdo de auxiliar no processo de
desenvolvimento critico e social do cidadao, almejando contribuir no preenchimento
da lacuna relacionada ao interesse e disseminacao do ato de ler. Pois, tendo em vista
o entendimento da situacdo atual de leitores, a qual, evidencia a caréncia de produtos

ou experiéncias atrativas que estimulem o habito da leitura.

De todo, ler continuamente proporciona um encadeamento de beneficios para
construgdo da psique humana, pois € o0 mesmo que construir o caminho para a
autonomia intelectual, possibilitando a clareza do mundo pelos proprios olhos, um
individuo que venha a se tornar um leitor avido, possivelmente tera mais éxito no

direcionamento de seus objetivos de vida.

Todavia, a preferéncia de um jogo eletrénico mobile para a elaboracdo de uma
experiéncia soélida entre usuario e literatura, une a paixdo de milhdes de pessoas por
uma industria de entretenimento em exponencial crescimento, com a necessidade de
oferecer um agente mediador atrativo entre leitura e leitor, pressupondo que o uso da
alta popularidade e interatividade dos games possivelmente servird de aporte a
potencializacdo da difusdo do interesse pela leitura, pois quanto mais prazeroso e
diferenciado for o processo de ler, maior serd a chance de desenvolver o gosto
continuo para tal, Arana e Klebis (2015) argumentam nesta mesma linha, destacando
gue a leitura deve ser oferecida de forma atrativa e diferenciada a medida que possa
ter a capacidade de amarrar o leitor ndo por obrigacdo, mas sim por prazer, fazendo

disso seu cotidiano.

Acrescenta-se também, que 0 acesso e uso dos jogos eletrdnicos tangencia,
hoje, para praticamente todas as faixas etarias, e dentro deste contexto observa-se o
namero expressivo de usuarios que o nicho de games mobile vem somando, seja pela
portabilidade dos dispositivos maoveis, possibilitando ao jogador divertir-se em
praticamente qualquer lugar, assim como o facil acesso aos jogos, por meio de lojas
virtuais. A utilizacdo destas caracteristicas denota as possibilidades da introdugéo

efetiva da leitura na rotina das pessoas.
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Assim, desta forma e com o passar do tempo, esta investida sera capaz de
contribuir para o aumento dos indicies de leitores, e ainda podera proporcionar um
método de leitura agradavel e diferenciado, neste sentido cada usuéario podera
vivenciar uma experiéncia interativa Unica, largando os contornos de leitor passivo e

inferindo sobre as histdrias.
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2 REVISAO TEORICA

2.1 Design, designer e contemporaneidade

O design se caracteriza como uma profissdo transdisciplinar que busca a
solucdo de problemas por meio de processos estratégicos e criativos. Tende a
inovacdo e o desenvolvimento da qualidade de vida, seja pela criacdo de produtos,
sistemas, servicos ou experiéncias inovadoras, trazendo em sua esséncia um olhar
mais otimista na traducdo de problemas em oportunidades (WORLD DESIGN
ORGANIZATION, 2019).

A referir-se a tal assunto Blrdek (2006) afirma que o design € um campo que
agrega conceitos de criatividade, fantasia cerebral e de inovacao, no entanto ressalta
também, que se trata de um processo técnico e que cada criacdo deriva de um
processo metodoldgico, onde o desenvolvimento se da por diretrizes impostas pelas

caracteristicas do projeto, enfatiza que:

A configurac@o ndo se d4 em um ambiente vazio, onde se brinca livremente
com cores, formas e materiais. Cada objeto de design € o resultado de um
processo de desenvolvimento, cujo andamento é determinado por condi¢Bes
e decisGes — e ndo apenas por configuragido (BURDEK, 2006, p. 225).

O design como area projetual tem a sua esséncia ligada a outros campos de
saber como artes plasticas, arquitetura e engenharia, atingindo frentes diferentes de
atuacdo. Por outro lado, também atua no carater informativo, no ambito de valorizar

experiéncias sociais e conceituais. “Resumindo, pode-se dizer que o design é um
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campo essencialmente hibrido que opera a juncdo entre corpo e informacao, entre
artefato, usuério e sistema.” (CARDOSO, 2012, p. 236-237).

A caracterizacdo do design como um campo artistico e técnico proporciona ao
designer varias areas de atuacao, e a multidisciplinariedade do setor expdem a
importancia da figura de um profissional capaz de ligar varios campos de acéo a fim
proporcionar melhoras a sociedade.

No mundo em constante evolucéo o designer € parte interessada em melhorar
a qualidade de vida, o profissional coloca o humano no centro do processo, 0
desenvolvendo por meio do entendimento aprofundado das necessidades do usuéario,
nado se atendo somente ao resulto final do projeto, o designer leva ao longo do
processo de desenvolvimento a valorizacdo de impactos econdmicos, sociais e
ambientais de seu trabalho. Além de se colocar de forma Unica como elo de uniéao

entre diversas disciplinas profissionais e interesses comerciais (WDO, 2019).

De acordo com Bezerra (2008) a acdo do designer encontra-se permeando a
solucdo de problemas, na sua inquietacdo pela melhora constante de produtos e
servigos, na tentativa de minimizar impactos negativos na sociedade, o designer deve
estar voltado ao todo e ndo se ater a uma unica disciplina. Cardoso (2012) corrobora
afirmando que o designer ndo pode estar fadado a trabalhar isolado, como se toda
capacidade de resolucdo de problemas possa estar na figura de um uUnico individuo,
salienta que no mundo complexo que vivemos o design tende a conversar em algum

nivel com quase todas outras esferas de conhecimento.

Observando as diferentes areas de atuacdo Munari (2008) destaca campos
tradicionais como, design de mobiliario, design de jogos e brinquedos, design de
sinalizacao, design grafico, design editorial e design de embalagem. No entanto o
panorama atual de tecnologias proporciona a abertura de novas perspectivas de
atuacao do designer, como exemplo, pode-se citar o desenvolvimento dos meios
digitais contemporaneos colocando o design no campo da imaterialidade, area que se
encontra o objeto de estudo e desenvolvimento do presente projeto, o design de jogos

digitais.
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2.2 O designer de jogos na consolidacdo da industria de games

O desenvolvimento da industria dos games estd marcada por avangos de
hardware! e por acdes criativas de design, os profissionais desta area sdo conhecidos
como game designers, os quais englobam um leque de possibilidades de atuacgéo
consideravel, suas atribuicbes de projeto estdo direcionadas a criacdo de ideias para
a concepcédo do jogo, tais como: a criagdo de documentos de jogo, criam objetos,
personagens, texturas, ilustracdes, animacodes, assim como cabe ao designer elaborar

e estruturacéo de niveis do game e seus easter eggs? (PERUCIA. et al., 2005).

Schuytema (2008) ainda destaca que o design de games exige grandes
habilidades dos designers, em termos de percepcdo humana, criatividade,
compreensao e excelente capacidade de visualizacao do projeto, ja que o design de
um game é construido ao longo de um processo, o designer é apto a idealizar

mentalmente e materialmente partes do projeto.

Entretanto o nascimento dos jogos eletrénicos esta atribuido a outros campos
de conhecimento, segundo Luz (2010) o primeiro software?® interativo desenvolvido
com objetivo de entretenimento foi o Spacewar!, ilustrado na Figura 1, pag. 25,
desenvolvido por Steve Russell, engenheiro elétrico, nas instalacées do MIT no ano
de 1962, consistia em uma batalha espacial entre duas naves, onde cada jogador
tinha como objetivo realizar disparos contra seu oponente, embora o game tenha
ganhado certa popularidade no campus da universidade, ndo houve interesse em

levar o projeto adiante.

! Neste contexto se refere a parte fisica dos consoles, sendo formada pelos componentes eletronicos.
2 Segundo Luz (2010) easter eggs séo surpresas escondidas no jogo, onde o jogador deve descobri-

las sozinho, o forgando a explorar o mundo do game de diversas formas.

3 Programas digitais que comandam o funcionamento do hardware. No presente projeto assume-se o
termo como jogo eletrénico.
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Figura 1 — Monitor com o jogo Spacewar!

Fonte: Gularte (2018)

A criacdo do video game como produto de comercializacdo e forma de
entretenimento domiciliar esta atribuida a Ralph Baer, que em 1971 lancou o sistema
Odyssey, visto na Figura 2, pag. 26, o0 mesmo consistia em um aparelho
eletroeletrénico que acoplado a televisores reproduzia jogos interativos. Gularte
(2016), destaca que o console possuia 12 jogos inseridos no seu hardware, e seus
cartuchos serviam apenas como conectores para a selecdo dos jogos. A interacao
entre maquina e usuario se construia a partir de dois controles que possuiam 3 dials*

analdgicos de direcdo horizontal, vertical e de giro.

A criacdo de Baer ganhou destaque em 2013 quando o Odyssey foi incluido no
Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMa) atingindo status de obra prima da

engenharia e importante contribuicdo para humanidade.

4 Botdes de rotacao.
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Figura 2 — Magnavox Odyssey 1

Fonte: Gularte (2016), adaptado pelo autor (2019)

Tanto a invencdo de Steve Russell quando a de Ralph Baer ajudaram a
contribuir para a formacgéo da industria de jogos eletrénicos, e abriram as portas para
a intervencao de designers gue visavam o aprimoramento e consolidacdo da industria

dos games.

Dentro deste contexto, por meados de 1978, a figura do designer emerge na
personificacdo de profissionais capazes de extrair o0 maximo dos videogames para
criar experiéncias Unicas e de vanguarda, como exemplo podemos citar, o jogo do
designer Allan Miller, o Basketball, exposto na Figura 3, pag. 27, lancado em 1978
para o console Atari VCS, no qual foi introduzido pelo designer conceitos, mesmo que
rudimentares, de perspectiva em trés dimensdes, criando ideia de profundidade e

volume no cenério do game, algo totalmente diferenciado ja que os jogos comuns da
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época geralmente eram baseados em jogos de tabuleiros, o que |he proporcionava

visuais superficiais e sem profundidade (LUZ, 2010).

Figura 3 — Cenario do jogo Basketball de Alan Miller, 1978.

Fonte: NeoGAF (2017)

A necessidade de proporcionar experiéncias diferentes por meio dos jogos,
levou Warren Robinett, também designer da Atari a produzir o game Adventure
(FIGURA 4, pag. 28), de 1979, o qual era baseado em um jogo de interface puramente
textual, cujo Robinett jogava na faculdade, o intuito do designer era traduzir uma
narrativa textual em uma solucao visual e interativa, levando em consideracao todas
as limitacGes de hardware do periodo. A criacdo de Robinett foi responsavel por
romper varios padrdes dos jogos vigentes, as solucbes de design estavam desde a
elaboracdo de um sistema de passagem de salas, onde a troca de telas era
determinada quando o avatar® atingia as extremidades, algo até entdo inédito, a

colocagdo do primeiro easter egg da histéria dos games, a solugdes criativas do

> Personagem digital utilizado pelo usuario para jogar, em alguns jogos ha possibilidade do jogador
criar seu préprio personagem.
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designer para solucionar questdes relacionadas a interacao do personagem com uma
série de itens que o mesmo deveria carregar ao longo da aventura, assim

estabelecendo o primeiro conceito de inventario.

Figura 4 — Telas do jogo Adventure, 1979.

Fonte: Atari Compendium [entre 2005 e 2019]

Por meados de 1980 os jogos eletronicos viviam grande fase, e a funcéao do
designer ajudava a solidificar e expandir a industria, segundo Luz (2010) neste cenario
Toru Iwatani, designer da Namco, criou o Pacman, visto na Figura 5, pag. 29, o game
consistia em fazer o jogador, por meio do personagem principal, comer o maior
namero de pixels para passar de fase, a jogabilidade se desenvolvia dentro de
labirintos, onde o jogador era perseguido constantemente por inimigos que tentavam

impedir 0 avango para o proximo nivel.

Ilwatani tinha a ambicdo de desenvolver o design de um jogo que néo tratasse
de temas destrutivos e bélicos, mas com o propdsito de amplificar o nicho de
jogadores e atingir o publico feminino. Para isso o designer se apropriou de referéncias
ludicas oriundas da cultura japonesa para criagdo dos personagens, assim como
Gularte (2018) destaca, o uso de cores vividas e trilhas sonoras chamativas que

despertavam curiosidade no jogador, associados a uma jogabilidade relativamente
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simples, que dependia apenas de uma alavanca para controlar o personagem, o0 jogo
do designer Toru Iwatani se consolidou como uma das principais referéncias para
época, e estimasse que Pacman tenha arrecadado cerca de US$ 1 bilh&do até o final
de 1980, batendo inclusive o faturamento da maior bilheteria do cinema na época, o
filme Guerra nas Estrelas, e cerca de 60% do publico jogador eram mulheres,

mostrando éxito nas intengdes do designer.

Figura 5 — Arcade do jogo Pacman.

Fonte: Gularte (2018)

Gularte (2018) ainda comenta que o sucesso de Pacman ndo se limitou apenas
ao campo do entretenimento, a existéncia de um personagem com nhome e
personalidade acarretou na possibilidade de monetizacdo do game, com a venda de
produtos licenciados, conforme ilustra a Figura 6, pag. 30, entre os itens estéo:
camisetas, copos, brinquedos de diversos tipos, analdgicos ou eletrénicos. O Pacman
de Toru Iwatani estabeleceu a industria de games como campo de empreendimentos

lucrativos.
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Figura 6 — Produtos licenciados do jogo Pacman.
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Fonte: Gularte (2018)

Um entendimento do desenvolvimento do jogo eletrébnico como projeto de
design, possibilita a inferéncia do designer em varias partes do projeto, a criatividade
e o0 conhecimento do hardware norteavam as escolhas do game design, foi nestas
circunstancias que em 1981 a Nintendo embarcava no mercado de games, entretanto
a empresa almejava que seus jogos eletrbnicos obtivessem narrativas, e que
possibilitassem ao jogador um maior envolvimento. A Nintendo atribuiu ao entéo
jovem designer Shigeru Miyamoto o projeto. Shigeru trabalhava na empresa como
projetista de brinquedos (AMOROSO, 2009).

As criacbes de Miyamoto transformaram-no em uma das figuras mais notaveis
da industria dos jogos eletrbnicos, entre suas mais célebres criacbes esta o
personagem Mario, o qual originalmente, como cita Vlatkovic (2014), foi inserido no
jogo Donkey Kong (1981) apresentado na Figura 7, pag. 31, com o0 nome de
Jumpman, um carpinteiro. A narrativa criada pelo designer consiste no herdéi resgatar
a sua namorada que foi sequestrada e levada a um prédio em construcdo por seu
gorila, Jumpman deveria escalar o edificio para derrotar o sequestrador, o qual
dificultava a acdo do personagem atirando barris em sua dire¢cdo. Donkey Kong

contava com uma histéria simples e com personagens bem resolvidos.
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Figura 7 — Jumpman em agao no jogo Donkey kong (1981).

Fonte: Retro Players (2011)

Miyamoto ao desenvolver o design do personagem Jumpman tinha em mente
um personagem carismatico e nao heroico, e algumas das soluc¢des de design tiveram
avaliacdes técnicas, dentro das limitacbes do hardware vigente era necessario a
desenvoltura do designer para solucionar questdes complexas, no caso Jumpman Luz
(2010) cita:

O boné, o bigode e o macacao foram decis6es de design com background
técnico: era mais facil desenhar um rosto reconhecivel com detalhes
exagerados, como o nariz e o0 bigode, e com macacdo, além de ser mais facil
de animar e exigir apenas uma cor. O boné o eximia de animar o cabelo da
personagem nas quedas. (LUZ, 2010, p. 41).

As solucbes de game design fizeram de Donkey Kong um sucesso de
popularidade, e com isso a Nintendo solicitou a Shigeru Miyamoto que desenvolvesse
games focados em Jumpman, o qual a partir de 1982 se chamaria Mario. N&do obstante
o designer imprimiu um novo padréo a interacao entre o jogo e jogador, no jogo Super
Mario Bros de 1985, Miyamoto inseriu diversos elementos inéditos durante a
jogabilidade, a comecar pela inovadora mecanica de rolagem do nivel, onde o mundo
nao se limitava as dimensdes da tela, tendo inicio no lado esquerdo e se desdobrando
conforme as ac¢des passam para o lado direito. Assim como o0 uso de uma paleta de

cor mais viva e vibrante por parte do designer, além do uso amplo de easter eggs e
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passagens secretas destacadas na Figura 8, quebrando a linearidade do cenario e

possibilitando diversas formas de conclui-lo (LUZ, 2010).

Figura 8 — Area com passagens secretas em Super Mario Bros (1985).
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Super Mario Bros foi um sucesso de vendas e possibilitou elevar a figura de
Mario a icone cultural, o tornando tdo conhecido quanto Mickey Mouse. As
contribui¢cdes de Shegiru Miyamoto para a solidificacdo da industria dos jogos néo se
limitaram a criacdo de Mario, o designer também ¢é responsavel pela criacdo de
franquias aclamadas como The Legend of Zelda (1987), Star fox (1993) e Donkey
Kong Country (1994).

Os desdobramentos das inovagbes em termos de interacdo entre usuario e
jogos eletrdnicos introduziram os jogadores a fruir também sobre narrativas, seja pelo
modo rudimentar imposto pela adaptacdo de texto ao visual de Warren Robinett em
seu jogo Adventure, assim como o desenvolvimento mais aprofundado de
personagens e historias como as de Pacman e Mario. No mais o passar do tempo e o
aperfeicoamento da tecnologia, possibilitaram os jogos ganharem tramas mais
complexas e graficos mais similares a realidade, o que por sua vez, possibilitou ao
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designer a exploracdo de temas mais pertinentes a acdes sociais, que busquem
proporcionar a conscientizagcdo e ensino dos mais variados temas, assimilando o

caréater e potencial instrucional dos games.

2.3 Design Instrucional e jogos eletronicos

Atualmente observa-se que 0s games incorporam um escopo mais abrangente
do que o simples entretenimento, para Norman (2008) os videogames podem ser
excelentes ferramentas de desenvolvimento intelectual, pois para jogar um game o
usuario necessita adquirir uma enorme gama de habilidades e conhecimentos, assim
como uma intensa e séria dedicacao ao longo de um periodo consideravel de tempo.
O autor ainda evidencia que a leitura de livros e o estudo aprofundado do jogo séo
necessarios, em determinados casos, para se ter uma solucéo precisa na decifracéo
de problemas impostos pela narrativa do game, atividades que o estudioso considera

semelhantes as de um aluno aplicado.

Partindo deste pressuposto, uma das vertentes que estabelece o ponto de
inflexdo que pode agregar ao entretenimento dos jogos digitais as capacidades de
aprendizado, se encontra nas habilidades propostas pelo design instrucional, campo

de conhecimento que tem por definicdo:

[...] a acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento,
o desenvolvimento e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e
instru¢@o conhecidos. (FILATRO, 2007, p. 64-65).

Deste modo entre as funcdes do designer instrucional estdo a concepc¢ao de
materiais ou servigcos a partir de um conhecimento especifico, a modo de propor
solucbdes que promovam uma instrucéo eficiente. Para Franca (2007) um projeto de
design instrucional consiste na analise de todos os elementos projetuais que
relacionam modos de aprendizagem com producdo de conhecimento, o qual tem

como 0 usuario o objeto central de desenvolvimento de estratégias de interacao.

Mattar (2012) sugere uma convergéncia entre design instrucional e design de

games, explicando que o funcionamento de um game € uma eficiente experiéncia de
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aprendizado, destacando que o envolvimento proporcionado por jogos eletronicos nao
se compara a nenhuma outra midia, seja pela diverséo, regras ou estrutura do game.
Aponta a interatividade com a narrativa um fator de diferenciacdo, pois em um game
0 jogador além de participar pode inferir sob a histéria, dando ao mesmo uma
conotacéo de autor e a possibilidade de contribuir para a construcéo da experiéncia.
Sendo assim o uso de elementos de games associados a um caréater instrucional

podem maximizar as experiéncias educacionais e conscientizadoras.

Todavia a experimentacdo instrucional por meio dos jogos eletronicos
pressupdem uma série de beneficios ao jogador, pois dentre o espectro de acao do
usuario estéo o processamento de dados, tomadas de decisbes e o0 estabelecimento
de estratégias de solucéo de problemas, os quais associados a uma linguagem visual
interativa e amigavel estimula o uso, por parte do jogador, de intervencbes que

desenvolvam seu raciocinio, percepc¢éo e motivacdo (MUNGUBA et al., 2003).

Em adicdo a estes apontamentos o carater ludico dos games também
desempenha um papel relevante no processo de aprendizagem, o aprender brincando
enriquece a experiéncia, conforme Norman (2008), brincar € uma atividade comum
entre 0s seres humanos e serve para inumeros objetivos, uma vez que o ato de brincar
agrega ao individuo capacidades de cooperacdo e competicdo, além de construir
habilidades fisicas, socioemocionais e intelectuais aumentando o conhecimento e a

complexidade psicolégica.

Acrescenta-se também que o brincar proporcionado pelos jogos eletrénicos €
uma potente ferramenta para o estimulo do aprendizado prazeroso de questdes
instrucionais, o design de games esta associado os principios de aprendizado,
designers de games tem o objetivo de, além de construir o jogo, manter o usuario
engajado por meio de propostas de interacdes atrativas, as quais muitas vezes sao
relacdes longas e complexas. (MATTAR, 2012). Além disso, games contemporaneos
utilizam métodos eficientes para fazer com que as pessoas conhecam e assimilem
contetdo dos mais variados tipos, tais como: historia, meio ambiente, mitologia,
geografia, muasica, administracdo, biologia, entre outros. O designer de jogos pode
conceber formas diferenciadas e ludicas de aprendizado, muitos games ja séo
desenvolvidos a modo de se ajustar as necessidades e habilidades do jogador, soma-
se a isto a flexibilidade de escolha do método mais confortavel de desenvolver a

experiéncia.
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Dentro desta conjuntura, Mattar (2012) ainda sugere que h& diversos exemplos
ja existentes de jogos eletrbnicos contemporaneos que € possivel aprender, onde a
narrativa do jogo pode levar o gamer® a vivenciar periodos histéricos, a dialogar com
representacdes de personagens veridicos que desempenharam papéis relevantes na
estruturacdo da historia da humanidade, assim como levar o jogador a experienciar

multiplas realidades, sejam elas fisicas ou intelectuais.
2.3.1 Exemplo de caso: Hellblade: Senua’s Sacrifice

Este subcapitulo tratara da analise do jogo eletrdnico Hellblade: Senua’s
Sacrifice (FIGURA 9), com o objetivo de observar quais mecanicas e estratégias foram
introduzidas na gameplay’ para a construcdo de uma experiéncia que, além de
divertida, tenha potencial de conscientizar, instruir e impactar o jogador. Uma analise
mais detalhada possibilitara uma melhor compreenséo do processo criativo utilizado
pela equipe de designers responsaveis pelo titulo. O aprofundamento do estudo das

solucdes de design do game contribuira para o desenvolvimento do projeto.

Figura 9 — Capa dlgltal do game hellblade: Senua’s Sacrifice.

HELLBL
ACR

E
@

SENUA'S S | F E

Fonte: STEAM (2017)

® Termo em inglés comumente utilizado no mundo dos jogos para referir-se ao jogador.
’ Termo utilizado para se referir a jogabilidade, em suma, jogar o jogo.
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A andlise sera desenvolvida a partir da gameplay do titulo, assim como o aporte
de sites especializados. Tal método visa possibilitar destacar a maior quantidade de
ocasides e mecanicas pertinentes, que contribuam para a construgdo de uma

experiéncia instrucional.

Hellblade: Senua’s Sacrifice é um jogo multiplataforma®, lancado em 8 de
agosto de 2017, desenvolvido e produzido pelo estudio britanico Ninja Theory.
Segundo o site Saga (2018) a narrativa do game tem como ponto central a guerreira
de origem celta Senua, apresentada na Figura 10. A protagonista tem como objetivo
chegar a Hellheim, reino oriundo da mitologia nérdica, no qual sdo destinadas as
almas dos individuos que sucumbem fora da gléria da batalha. A aventura de Senua
discorre sob sua busca pela alma de seu amado, que foi assassinado durante as
terriveis invasdes vikings do século IX. Ndo obstante, a guerreira € afetada por
distarbios mentais desde a infancia, os quais sdo potencializados por traumas
impostos pelos horrores da guerra, acarretando um quadro severo de psicose®.

Figura 10 — A guerreira celta Senua

Fonte: Everyeye (2018)

& Desenvolvido para funcionar em diversas modelos de consoles de jogos eletronicos.
° Segundo Sales (2017), Psicose é um termo utilizado para identificar transtornos psiquiatricos em
gue a pessoa perde o contato com a realidade.
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O jogo faz uso de variadas técnicas para criar uma investida de imerséo
profunda, com intuito de impactar e criar uma relacao entre a protagonista e o jogador.
Ao iniciar o jogo, prontamente é exibida uma tela que deixa claro as reais intencdes
da experiéncia (FIGURA 11), fazendo uma adverténcia aos usuarios que possam ser
afetados pelas representacdes que o jogo traz, também é disponibilizado um endereco
eletrénico destinado a apresentacao de mais informacdes sobre a psicose e doencgas
mentais. Esta solucdo permite ao jogador considerar previamente o carater
instrucional do game, exaurindo uma possivel implicidade dos reais propdsitos da

narrativa.

Figura 11 — Tela instrucional.

A\N©)

ESTE JOGO CONTEM REPRESENTACOES DE PSICOSE. PESSOAS COM
EXPERIENCIA DE PSICOSES E PROFISSIONAIS EM PSIQUIATRIA AUXILIARAM
NESTAS REPRESENTACOES,

ALGUMAS PESSOAS PODEM ACHAR ESTAS REPRESENTACOES
PERTURBADORAS, INCLUINDO QUEM PODE TER PASSADO POR
EXPERIENCIAS PARECIDAS

SE DESEJA SABER MAIS SOBRE PSICOSES E DIFICULDADES DE SAUDE
MENTAL, VISITE
WWW.HELLBLADEHELP.INFO

ESTE JOGO TAMBEM INCLUI CENAS VIOLENTAS QUE ALGUMAS PESSOAS
PODEM ACHAR PERTURBADORAS

Fonte: do autor (2019)

A exploracdo dos efeitos da condicdo mental de Senua sdo amplamente
desenvolvidos durante a jornada, a comecar pela introducéo da histéria, onde pouco
€ explicado, e grande parte do enredo é exposto de forma linear. Entretanto, ele é
contado de forma fragmentada, por meio de visdées e vozes que reverberam na mente
da protagonista, criando uma relativizacdo de acontecimentos e mascarando a
linearidade, deixando a cargo das capacidades do jogador a construgdo dos reais

significados da jornada da protagonista.

No que tange a isto, a desconstru¢do da linearidade € tratada por Hebecker

(2015) como uma boa solugdo de game design, afirmando que a ocultacdo da
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existéncia de linearidade na corrente da narrativa dos jogos propicia ao jogador uma

sensacao de liberdade e surpresa.

Gabriel (2017) destaca que a protagonista possui dificuldades em discernir o
gue é real e 0 que é criado no seu imaginario, transportando a mesma reflexdo ao
jogador, esta desorientacdo tende a gerar uma maior imersdo e exibir um grau de
entendimento do que uma pessoa na condicdo de Senua passa. A exploragao dos
sintomas da protagonista se constréi a medida que os desafios do game aparecem,
onde o jogador precisa solucionar puzzles'® para avancar na histdria, os quais s&o
representados de uma forma onirica (FIGURA 12), indagando se o que esta

acontecendo é real ou fruto das faculdades mentais guerreira.

Fonte: Everyeye (2018)

As mecanicas dos puzzles sdo orientadas com base na solucdo por
perspectiva, ou seja, é necessario localizar um determinado angulo para formar um
signo runico especifico, o qual liberara acesso a outra area do game. Bonelli (2017)
corrobora afirmando que a mente da protagonista busca compreender o mundo que a
cerca por meio da busca obsessiva de padrdes visuais e ilusbes, e que parte da fungéo

do jogador é dar sentido ao mundo por este filtro. Tais padrées podem ser encontrados

10 Puzzles ou quebra-cabecas sdo jogos onde o usuario deve solucionar enigmas.
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em enigmas ambientais, 0os quais sdo arquitetados por pilares, arvores, manchas de
sangue e espagos vazios, assim como ilusbes de portais dimensionais, além de

representacfes de rostos nos mais variados tipos de superficies.

Soma-se a isto, 0 método utilizado para construir a interacao entre jogador e o
universo criado, a solucao encontrada pela equipe de desenvolvedores esta centrada
no direcionamento do gamer por meio de iniUmeras vozes que a protagonista ouve
mentalmente, as quais indicam o caminho que deve ser seguido, dicas de batalha e o
gue ela deve fazer para atingir seus objetivos. Assim como ha uma relacéo conturbada
gue a mente afetada de Senua proporciona a experiéncia, ao passo que O
emaranhado de vozes entra em conflito a incentivando e a desencorajando a seguir
sua jornada, o que procura despertar uma série de emoc¢des empaticas ao jogador.
Método que vai ao encontro do que Rogers, Sharp e Preece (2013) destacam como
uma das principais metas do design de interacdo, o desenvolvimento de interacbes
gue proporcionem ao usuario reacdes positivas e confortaveis, a modo de assegurar
0 aproveitamento pleno da experiéncia. Ainda comentam que, “0s designers também
estdo preocupados com a forma de criar produtos interativos que estimulem tipos
especificos de respostas emocionais nos usuarios, como a motivacao para aprender,
jogar ou para ser criativo ou social.” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 127).

Ademais as condi¢des didaticas de Hellblade: Senua’s sacrifice ndo se limitam
a abordagem de enfermidades psicoldgicas e fisicas, mas também fazem uso de
mecanicas instrucionais que se delimitam a instruir o jogador sob temas alusivos as
mitologias e costumes presentes na narrativa. Ao longo do jogo € possivel encontrar
totens, como o demostrado na a Figura 13, pag. 40, estes objetos quando interagidos

apresentam histérias sobre os costumes e personalidades da cultura nordica.
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Figura 13 — Totem
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“Os homens do norte dizem que Odin e seus irmaos mataram Ymir e que o mundo dos homens foi formado a partir de seu cadaver. Eles transformaram seus ossos em pedras
e sua carne em terra - seu sangue virou o mar salgado. Do seu cranio fizeram os céus; do cérebro, as nuvens. Odin e seus irmaos pegaram
as faiscas voadoras de Muspell e as transformaram em estrelas. E, para proteger o novo mundo dos gigantes, usaram as grandes sobrancelhas
curvadas de Ymir como muros.”

Fonte: do autor (2019)

Juntamente ao titulo € disponibilizado um documentario de aproximadamente
25 minutos, intitulado Senua’s Psycosis, que aborda disturbios psicologicos e todo o
embasamento para a criacdo das mecanicas de interacdo do game. Desenvolvido
especialmente para acompanhar a producdo, o video conta com depoimentos do
diretor do jogo, equipes de especialistas em saude mental e pacientes em
recuperacdo. Conforme aponta Lucca (2017) o intuito do estudio € demonstrar a
multidisciplinariedade na construcdo do game, a modo de proporcionar ao jogador
uma experiéncia solida e verossimil das condi¢cdes enfrentadas por pessoas que se

assemelham a protagonista.

Consequentemente entre os desdobramentos sociais gerados por Hellblade,
estd a criacdo de bolsas de estudos focadas em saude mental, conforme destaca
Bankhurst (2018) a Ninja Theory, se uniu as instituicbes de cuidados mentais
Cambridgeshire and Peterborough NHS Foundation Trust e a Head to Toy Charity
para viabilizar a bolsa Senua’s Scholarship, com o objetivo de auxiliar estudantes no
desenvolvimento de suas habilidades e salde mental, além de proporcionar

oportunidades profissionais para 0s mesmos.

Em adicdo aos impactos gerados, estd a doagdo de quantias conforme as

vendas do titulo. Ao atingir 50 mil copias comercializadas o estudio realizou uma
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doacédo de US$ 25 mil délares a instituicdo Mental Health America. Assim como doou
todo o lucro das vendas mundiais realizadas no dia 10 de outubro de 2017 a instituic&o
Rethink Mental iliness, data alusiva ao dia internacional da saude mental (LIMA, 2017).

2.4 Industria dos games e atualidade

Segundo o site DigiCapital (2018) a industria mundial dos games movimentou
cerca de US$ 170 bilhdes de dblares em 2018, conforme a pesquisa aponta na Figura
14, e dentro destas cifras 3 setores ganham destaque: a ascensao do setor de games
mobile, o qual movimentou em 2018 cerca de US$ 60 bilhGes e com estimativas de
alcancar US$ 95 bilhdes em 2022. Em segundo lugar a pesquisa coloca a venda de
hardware destinado a computadores com foco em games, area que deve faturar cerca
de US$ 35 bilhdes em 2018, em terceiro lugar estdo os jogos de computadores on-

line, com US$ 25 bilhdes de délares.

Figura 14 — Estimativa de faturamento dos games até 2022 por segmento.

Games software/hardware sector revenue

2017 2018 2019 2020 2021 2022

= Mobile games mPC games hardware u PC games (online) m Console games (physical sales)
Console games (digital sales) m AR games Console games hardware VR games

m Console games (online) m Games advertising mPC games (digital sales) m VR hardware
Web games meSports mPC games (physical sales)

Digi-Capital

Fonte: Digi-Capital (2018)
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A propdésito, a sustentacdo destas cifras ndo recorre somente a venda de
games ou hardware, mas também passa por inUmeras feiras e competicdes
relacionados ao mercado, denominadas e-sports!. Neste contexto se inserem, por
exemplo, eventos como a Electronic Entertainment Expo, maior feira de inovacgéo e
desenvolvimento de games do planeta, a qual no ano de 2018, conforme cita Vieira
(2018), aproximadamente 70 mil pessoas transitaram pelas instala¢cdes da feira em
Los Angeles, EUA, que contava com 200 estandes e cerca de 3.250 produtos foram
demonstrados durante os trés dias do evento, atraindo destaque para conferéncias
pomposas de grandes empresas do ramo, como mostrado na Figura 15, nestes

espacos sdo apresentados os titulos mais aguardados pelo publico.

Figura 15 — Conferéncia da Microsoft durante a E3 2018.

Fonte: WIRED (2018)

Do mesmo modo, é possivel ainda destacar outros eventos de games que
seguem a mesma proporcédo, tais como: a Gamescom, realizada todos 0s anos na
cidade de Colbnia, na Alemanha, a qual também engloba premiacéo relevantes como
0 prémio Gamescon Award. A Tokyo game show, realizada no Japdo. E a maior feira

de jogos da América Latina, a Brasil Game Show, que é responsavel pela divulgacéo

11 Segundo Mozer (2018) e-sports sdo competicdes profissionais de jogos eletronicos, quase sempre
séo disputadas em tempo real e transmitidas ao vivo, via canais de televisdo ou sites.
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e anuncios de titulos relativos a porgéo latino-americana do continente (VARGAS,
2017).

Consolidado no mercado global de games, o Brasil ocupa a 132 posi¢cdo no
ranking sendo o maior expoente da atividade na américa latina, com cerca de 76
milhdes de gamers em 2018, além de um faturamento aproximadamente US$ 1,5
bilhdo de ddlares (EXAME, 2018). Inserido neste contexto, o nicho de dispositivos
moéveis vem ganhando destaque no cenario brasileiro expondo sua crescente
popularidade, os smartphones hoje dominam a preferéncia dos jogadores nacionais
conforme aponta a pesquisa realizada pela SuperData em associagao ao site PayPal
(2018), cerca de 82% dos brasileiros usam celulares para ter acesso ao
entretenimento de games, fato que deriva da entendivel disposi¢cdo a conectividade
on-line dos mesmos, assim como um posicionamento por parte da industria que

tangencia para a area.

2.4.1 Games, smartphones e popularidade

A popularizacdo dos jogos digitais esta intrinsicamente ligada a avancos
tecnoldgicos, visto que as possibilidades de acesso aos games foram aceleradas pela
distribuicdo on-line, via downloading*? ou streaming® (SEBRAE, 2014). No entanto a
evolucéo e diversificacao dos suportes de hardware utilizados também exerce impacto
na difusdo dos games, ndo somente pela potencialidade de representacao grafica ou
interatividade, mas também pelas novas formas jogar e a mobilidade proporcionada

pelos dispositivos moéveis.

Conforme destacado na Figura 16, pag. 44, os principais suportes, segundo a
Pesquisa Game Brasil (2018) sdo: Smartphones, os quais constituem cerca de 43,6%
da preferéncia dos gamers, seguidos pelos consoles, Sony PlayStation, Microsoft

xBox, Nintendo Wii e computadores.

12 Trata-se da pratica de captar dados via internet, que estdo armazenados geralmente em servidores.
13 Segundo Amoroso (2009), streaming é o método de receber e processar dados da internet de
forma constante, dispensando o download.
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Figura 16 — Preferéncia de plataformas para jogar.

Plataformas preferidas para jogar.

Computadores 14,5%
Notebook _ 10,5%
Tablet 2,8%
Smart TV 1,5%

Console portatil ' 1,2%
P Fonte: PGB (2018)

Fonte: PGB (2018), adaptado pelo autor (2019).

Em relacdo a esta popularidade dos smartphones observa-se a consonancia
trazida por dados do IBGE (2016) e publicados pelo site Agéncia Brasil (2016), onde
0 mesmo destaca que cerca de 92,1% dos domicilios brasileiros acessou a internet
via smartphone, consolidando o dispositivo movel como principal ferramenta de
conexao a internet, principal fonte de acesso aos jogos eletronicos, o estudo ainda
aponta que todas as regides brasileiras passaram a navegar mais na rede pelo
dispositivo. Acrescenta-se também, a estimativa da FGV (2018) de que ha mais de 1
aparelho por habitante no Brasil, totalizando cerca de 220 milhdes de smartphones
em uso. Com base na relevancia destes dados € possivel inferir uma breve reflexdo
acerca da definicdo do que € um smartphone e o seu desenvolvimento como console

portéatil de games.

O conceito de smartphone pode se apresentar dubio, uma vez que 0 mesmo
caminha alinhado ao entendimento da funcionalidade da telefonia, ou seja, fazer e
receber ligacdes. Em contraponto, Oswald (2015) caracteriza o dispositivo como um
computador de bolso com uma funcéo de telefonia integrada. Exemplificando que o
aparelho € uma maguina universal e que se converte realmente em telefone durante
uma pequena parcela de tempo, somente quando o usuario o utiliza para fazer
ligacbes. Em todas as demais situacdes o dispositivo pode se transformar em

calculadora, calendario, reprodutor de muasica ou console de jogos.

Conforme Harada (2016) a relacdo dos games com dispositivos moveis so veio

a alcancar pleno aproveitamento por meio de avancos tecnolégicos e o rapido
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crescimento do mercado, fator que despertou o interesse de agregar novas funcoes
aos celulares. Neste quadro o primeiro jogo de grande sucesso foi “Snake” no ano de
1998, visto na Figura 17, comumente conhecido no Brasil como “Jogo da cobrinha”,
sendo expoente de uma nova forma de entretenimento casual e rotineiro, agora o
jogador ndo estava mais fadado a ficar estatico em frente a um console e uma tv, mas

poderia se divertir com o celular por horas jogando em qualquer lugar.

Figura 17 — Snake, o “jogo da cobrinha”.

Fonte: Harada (2016)

Posteriormente em 2003, a introducdo de cores as telas dos celulares
desataram o elo entre 0s jogos e o desenvolvimento monocromatico vigente, este
avanco de hardware possibilitou o desenvolvimento de games mais elaborados que
dependiam do uso de cor e forma para distinguir elementos visuais e interativos, caso
do game Bejeweled, exibido na Figura 18, pag. 46, do mesmo modo comecaram a
nascer jogos dos mais variados enfoques, como adaptacdes de filmes e a elaboracgéo

de games voltados a tematicas esportivas (OLIVEIRA, 2017).
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Figura 18 — Bejeweled, interatividade por meio de formas e cores.

Fonte: iMore (2016)

Por fim, a convergéncia entre telefonia e games se fortalece no ano de 2008
com o langcamento do Iphone 3G e sua App Store'#, fator que abriu o mercado de
games mobile. Conforme destaca Lippe (2014) o sistema de entrega digital
desenvolvido pela Apple propiciou a entrada de desenvolvedores independentes no
mercado, o qual era dominado por grades empresas da area como Gameloft e Namco.
Ademais o advento da loja virtual permitiu ao gamer ter na palma da mao um acesso

rapido e barato aos aplicativos mobile.

Em relacao a isto, Oliveira (2017) acrescenta que o0 ano seguinte foi marcado
pela popularizacdo de aparelhos touchscreen®®, tecnologia que instaurou uma série
de possibilidades de interacdo, a mecanica do toque na tela originou titulos de grande
sucesso, como exemplo pode-se citar o jogo Angry Birds, apresentado na Figura 19,
pag. 47, com uma tematica ludica e colorida, 0 game possuiu uma fisica de jogo bem
resolvida, que consiste no uso de um estilingue para langar os protagonistas contra

seus alvos. Logo a associacdo de possibilidades novas de jogabilidade com a

14 |oja virtual de aplicativos da Apple.
15 para Hammerschmidt (2008) é a tecnologia da tela sensivel ao toque, ou seja, o display tem a
capacidade de identificar um toque dentro da area de exibicao, por meio da pressao.
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facilidade de acesso ao aplicativo o consolidou como sucesso global, atingindo a

marca de 15 bilhdes de downloads.

Figura 19 — Game mobile Angry Birds.

Fonte: androidcentral (2015)

Desta forma, a progressao da tecnologia dos smartphones esta proporcionado
uma intervencao cada vez maior na realidade dos jogadores, caso do grande sucesso
Pokémon Go, cujo faz a unido de realidade aumentada'® e o sistema de
geolocalizacdo!’ do dispositivo, destacadas na Figura 20, pag. 48, estd combinacgéo
resulta na mescla do mundo digital com o real. A formula de jogabilidade elencada
pelo aplicativo consiste na captura de elementos digitais do jogo nho mundo fisico, o
usuario é orientado a encontrar tais elementos por meio de um mapa digital de sua
localizacdo (PALAZUELOS, 2016).

Outro aspecto levantado por Palazuelos (2016) esta no modo de interacdo com
o aplicativo, o qual forca os jogadores a sairem as ruas de sua cidade em busca dos
objetivos, estabelecendo assim relacdes sociais entre jogadores, ato que também

deriva no fomento de atividades fisicas. Soma-se a isto ainda o uso do mesmo por

16 Segundo Cintra (2018) trata-se da interagdo entre mundos virtuais e fisicos, por meio de
dispositivos e softwares.

17 para o site Codificar (2017) é um sistema que usa coordenadas geogréficas para identificar a
localizag&o real ou estimada de um objeto ou pessoa.
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parte de estabelecimentos comerciais, que encontraram em Pokémon Go uma forma

de fazer marketing usando recursos do game que atraem usuarios a seus enderecos.

Figura 20 — Realidade aumentada de Pokémon Go.

Fonte: DIGITALCHEW (2016)

O desenvolvimento de um jogo eletrénico pode decorrer de inUmeras formas,
pode fazer uso de técnicas de jogabilidade simples, caso do game Snake supracitado
anteriormente, ou empregar formas elaboradas constituindo o uso dos mais variados
recursos de hardware presentes, entretanto as escolhas devem discorrer sobre os

almejos pretendidos pelo jogo.

2.5 Desenvolvimento de um game

O desenvolvimento de um jogo eletrdnico interativo parte do entendimento do
gue, de fato, € um game. Para tal Schuytema (2008) define 0 mesmo como uma
atividade ludica constituida por uma série de acdes e decisdes, as quais sao limitadas
por diretrizes impostas pelo ambiente do jogo, delineando um resultado. Tal universo
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€ apresentado ao jogador por meio de dispositivos eletrénicos, sendo a conjuntura de
interagdo controlada por um software digital. O mundo e a estrutura de regras
desenvolvidas proporcionam ao jogador um contexto para suas a¢des, assim como
criam situacdes que estimulem e desafiem o usuario. Em suma um game seria uma

série de processos que conduzem o jogador a um determinado desfecho.

Ainda nesta mesma linha de consideracfes, antes de comecar o0 game design
€ preciso que o arranjo do projeto esteja bem claro e preciso, elencando discussdes
sobre temas pontuais como: ideias de jogos, originalidade do game, inovacéo, publico-
alvo, qual ou quais plataformas seréo utilizadas para rodar o jogo, assim como uma
analise de possibilidades de mercado. Em seguida, com estas condi¢des definidas se
tem inicio as etapas de producdo do jogo eletronico. (PERUCIA. et al., 2005).
Geralmente a producdo de uma game exige uma série de etapas até o seu
langcamento, entre testes e desenvolvimento, trés grandes estagios se destacam: pré-
producdo, producdo e pos-producdo, as quais constituem em uma série de
documentos, acdes e avaliacbes do projeto (MATTAR, 2012; NOVAK, 2010;
SCHUYTEMA, 2008).

2.5.1 Pré-producéo

O estagio de pré-producéao refere-se a construcdo do conceito do jogo, onde
uma série de questbes e discussbes sao fomentadas dentre a equipe de
desenvolvimento, a modo de estruturar o que (Schuytema, 2008) define como “plantas
baixas” de game design, nada mais sao, que documentos que delineiam o fluxo de
trabalho e criacdo das equipes. Como faz notar Mattar (2012) o desenvolvimento de
um game pode gerar varios tipos de documentos, contudo destaca que entre 0s mais

importantes estd o game design document, o qual deve:

[...] conter todas as informagdes detalhadas sobre o jogo, desde o conceito
do jogo até as especificagbes funcionais e técnicas, incluindo informacdes
sobre design instrucional, game design, arte, programacao, andlise de dados,
logistica de producao e uma lista de tarefas. Deve detalhar as caracteristicas
do jogo, os personagens, a interface, gréficos, animagdes, videos, sons e
musicas, enredo e descricdo de fases, dentre outros elementos. (MATTAR,
2012, p. 88).
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Em sintese, se trata de um amplo documento de referéncia que visa
posteriormente amparar a produgédo, funcionando como uma ferramenta de
comunicacao entre a equipe, convém destacar que o game design document pode ser
alterado durante qualquer etapa do game design.

Na pré-producao o designer tem papel fundamental, conforme Perucia. et al.
(2005), ele é responsavel por desenvolver conceitos para o jogo, fazendo emprego de
técnicas criativas, especificamente, fluxogramas de interacdo e rascunhos de
personagens, concepts’® de algumas fases do game, de itens com pequenas
descri¢cdes de usabilidade, assim como esbocos de possiveis solucdes de interface e
o fluxo das telas do jogo (FIGURA 21). Em correlacao a isto, Schuytema (2008) amplia
0 espectro de atuacdo do designer, destacando a multidisciplinariedade do
profissional, que trabalha em conjunto com programadores no desenvolvimento de

ferramentas que supram todas as necessidades da producéo.

Figura 21 — Esbocos do game Cuphead (2017).

Fonte: THE VERGE (2017)

7

Nesta fase é essencial que seja trabalhado e avaliado exaustivamente as
possibilidades de acédo, estrutura e interagédo, pois toda alteracdo que decorrer nas

etapas posteriores podem necessitar grandes quantias de tempo.

18 Esbocos rapidos para ilustrar determinada situacdo ou objeto.
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2.5.2 Prototipo

O préximo passo € o desenvolvimento de uma representacao rapida e concreta,
Novak (2010) traz o conceito de protétipo na area games como: “Um item de software
operacional que captura na tela a esséncia do que torna o game especial, 0 que o
diferencia dos demais e 0 que o tornara bem-sucedido” (NOVAK, 2010, pag. 342).
Entretanto, também pode ser um modelo desenvolvido em papel (FIGURA 22),
confeccionado rapidamente para testar a jogabilidade do game, discorrendo sobre
esta linha de pensamento Hebecker (2015) corrobora salientando que designers de
games ndo devem hesitar em testar expressamente seus conceitos por meio de
protétipos simples, ja que jogos sofisticados necessitam de varias versdes

progressivas até sua implantagao.

Figura 22 — Protétipo de nivel em papel.

Fonte: Hebecker (2015, pag. 77).

2.5.3 Producéo

Na etapa de producdo, o jogo € arquitetado e testado. Com base nos
documentos de design, artistas iniciam a geracdo de alternativas, de personagens,
niveis e elementos de composi¢do do game. Inicia-se também o processo de escrita
do cdédigo-fonte!®, por meio da equipe de programadores. Neste periodo, o game

designer destina seus esfor¢os para solucionar relagdes entre usuario e interatividade.

19 “g 0 conjunto de cédigos escritos que fazem qualquer programa, sistema ou servico funcionar, da
web ao desktop, dos aplicativos desmartphone aos complexos algoritmos de Inteligéncia Artificial que
um dia poder&o governar esse mundo.” (SILVA, 2018, Texto digital).
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Preocupando-se em proporcionar a melhor experiéncia de gameplay, o profissional
trabalha em conjunto com setores de arte e programacdo para assegurar que a
interatividade siga as diretrizes do documento de game design e ganhe efetividade no
produto final. Além disso, durante a producdo cabe ao designer atualizar os
documentos com base nos feedbacks? do departamento de testes, e sob a orientagéo
de produtores e gerentes (SCHUYTEMA, 2008).

No tocante a equipe de desenvolvimento, ela pode variar conforme a necessidade
do projeto, assim como o modo de operacdo do estudio envolvido, entretanto ha
funcdes consideradas universais dentro do espectro da producédo, como: gerentes,

produtores, artistas, programadores, testadores e designers.

2.5.4 Fase de testes: Alfa, Beta e Gold

Durante a producédo séo realizados diversos testes no produto, na fase alfa o
jogo esta jogavel do inicio ao fim, entretanto ainda ndo esta acabado artisticamente.
Esta fase pretende ajustar os acabamentos e detalhes finais no jogo. A fase Beta de
testes esta relacionada a correcéo de problemas, ja que todos os elementos do game
estdo inseridos, e a fase de producédo esta finalizada. O objetivo principal é a
detectacéo de disfuncdes de desempenho. (NOVAK, 2010). Todo o periodo de testes
gera aprimoramentos na programacao e direcao de arte do jogo o transformando em
um produto mais atraente ao jogador. Apos todo refinamento o jogo atinge a fase gold,

e esta pronto para o lancamento (PERUCIA. et al., 2005).

2.5.5 POs-producdao

O processo poés-producdo de um jogo eletrénico se inicia ap0s o seu
langamento, segundo Schuytema (2008) o mesmo contempla a disponibilizacdo de
versbes subsequentes a modo de atualizar e solucionar eventuais erros de

balanceamento de jogabilidade, assim como pacotes de expansdo de conteudo,

20 Neste contexto significa uma resposta de avaliagdo dos documentos.
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garantindo uma maior longevidade do titulo. Toda avaliacdo de receptividade do

publico e criticas também s&o analisadas nesta etapa.

Assim, o design de um jogo eletrénico se mostra complexo, empregando ao
longo de sua criagdo uma série de documentos de referéncia, que estruturam toda
acao da equipe multidisciplinar de desenvolvedores. No mais, de acordo com Mattar
(2012), além de toda a documentacdo principal, também sdo anexados documentos

com informacgd@es especificas que auxiliam no aporte criativo e técnico do projeto.

Por consequéncia destes argumentos, no que tange a este trabalho, cabe aqui
uma concisa conceituacao da leitura, para auxiliar no processo de desenvolvimento

criativo do jogo eletrénico mobile.

2.6 Escrita e leitura

A escrita pode ser definida como uma sequéncia de simbolos padronizados,
gue tem como objetivo a comunicacao, visa reproduzir graficamente o pensamento
humano, por meio de sinais graficos artificiais confeccionados sob alguma superficie
duravel ou eletrénica (FISHER, 2006).

E impreciso estimar a data correta do surgimento da escrita, entretanto os
primeiros registros datam por cerca de 3.500 a.C. naregido sul da Mesopotamia, parte
constituida por comunidades urbanas e agricolas. Com o0 aumento exponencial da
complexidade, os centros urbanos caminhavam para se tornar cidades-estados, caso
da cidade de Ur que em 2.600 a. C. possuia cerca de 24.000 habitantes (GINGRAS;
KEATING; LIMONGES, 2007).

Neste contexto a criacdo de leis civis e comerciais se fazia pertinente a modo
de organizar uma sociedade em crescente desenvolvimento. Manguel (1997) ressalta
gue a escrita possivelmente foi criada com carater de mediacdo entre acordos
comerciais, onde a mesma servia de base pictogréfica, conforme simulado na Figura
23, pag. 54, para o registro de observagbes gerais das transacdes, tais como,
guantidade de itens negociados, o0 nome das partes que participaram do acordo e 0s

valores gastos.
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Figura 23 — Registro mnemonico de transagao comercial.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

No entanto, ao mesmo tempo que a escrita se desenvolvia, outra figura se
criava, uma vez que existisse uma forma de registrar, ou seja escrever, 0S mais
variados episodios, era necessario que se criasse e transmitisse significado, e

intrinsicamente ligado a escrita esta o leitor. Como faz notar Manguel:

[...] uma outra criagdo aconteceu no mesmo momento. Uma vez que o
objetivo do ato de escrever era que o texto fosse resgatado — isto &, lido -, a
incisdo criou simultaneamente o leitor, um papel que nasceu antes mesmo
de o primeiro leitor adquirir presenca fisica. [...] Escrever exigia um leitor.
(MAGUEL, 1997, p. 207).

A leitura como habilidade pode ser definida como um processo cognitivo, de
aprendizado e que pressupdem o dominio dos simbolos escritos no texto, assim como

a capacidade de reuni-los para gerar significado (MORAIS, 2013).

Observa-se que a demanda imposta pelos avanc¢os populacionais e comerciais
forcaram a sociedade a buscar novas formas de organizacdo social, conforme a
escrita se desenvolvia nasciam as funcdes atreladas a ela, assim como 0s suportes

para perpetuacdo da mesma.

2.6.1 Materiais, suportes e impactos da escrita

Como fundamentado anteriormente a escrita sem um leitor, nada significa, no
entanto além do leitor também é necessério que haja onde registrar a informagéo, um
suporte no qual haja a possibilidade de acdo do escritor, a referir-se a tal assunto
Higounet (2003) diz que toda escrita é tragada sobre um suporte ou “material
subjetivo”, por meio da agcdo de um sujeito capacitado ou apenas com nog¢des
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elementares da sua respectiva escrita, seja usando ferramentas rudimentares ou

aplicando tintas.

Segundo Gingras, Keating e Limonges (2007) estimasse que por volta de 3.100
a. C. apareceram os primeiros indicios do desenvolvimento de textos de hierdglifos no
Egito, o mesmo dispunha de uma complexidade proxima da escrita Mesopotamica,
cuja possuia cerca de 500 a 600 pictogramas, e era basicamente produzida em
tabletes de argila Umida, material que estabelecia certa dificuldade de manuseio
devido as suas propriedades. Enquanto a egipcia contava com 700 pictogramas por
meados de 2.000 a.C. Entretanto os egipcios desenvolveram sua escrita de formas
diversificadas, pictéricas e cursivas (FIGURA 24), tal desdobramento sé foi possivel
pela selecdo de materiais disponiveis no meio, assim como o desenvolvimento de
técnicas proprias de escrita e a producéo de um suporte diferenciado, o papiro.

Figura 24 — Tipos de escritas egipcias.
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Fonte: GINGRAS; KEATING; LIMONGES (2007), adaptado pelo autor (2019)

Ao passar do tempo, outras formas mais sofisticadas de suporte foram sendo
criadas, entre 0s mais notaveis, além da argila e do papiro citados anteriormente,
estdo o pergaminho e o papel. Este primeiro teve seu auge de utilizagdo durante o
periodo da Idade Média, entre os materiais comumente utilizados para a confecgéo
do pergaminho estédo, a pele de cordeiro, de bode ou veado, o que lhe garantia uma
alta resisténcia as intempéries do tempo. Quanto ao papel, a sua primeira datacdo
remonta ao século Il, na china antiga, mas sua difusdo esta atribuida aos arabes. O
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papel era fabricado com trapos de canhamo e de linho. (HIGOUNET, 2003).

Seguindo pelos apontamentos de Higounet (2013), o autor ainda destaca que
a invencdo da imprensa, no século XV, permitiu a interven¢cdo mecéanica sob os
suportes de papel, tal avanco trouxe beneficies imensas ao campo da cultura e a forma
de como os escritos eram reproduzidos e lidos.

7

Em relacdo ao impacto cultural, percebe-se que a leitura € um braco
indissociavel de qualquer sociedade que tenha em sua meta o progresso, e grandes
marcos do desenvolvimento da humanidade foram possibilitados pelo conhecimento,
gue advém do habito continuo da leitura. Pode-se mencionar por exemplo, a
Revolugéo Industrial, que foi fruto do dominio de novas técnicas e saberes, ao referir-

se a tal assunto Fischer diz que:

A Revolucao Industrial, que ao mesmo tempo deu poderes e enriqueceu a
Inglaterra, a Escécia, o norte da Irlanda, os Estados Unidos, a Holanda, a
Escandinavia, o norte da Franca e a maioria dos principados de lingua alema,
foi também resultado direto da instrucdo: ou seja, da leitura. (FISCHER 2006,
p. 223)

Portanto, a percepcéo dos avancos da escrita e leitura associados intimamente
ao desenvolvimento de seus suportes, expandiram 0 acesso ao conhecimento e assim

garantindo auxilio ao progresso da humanidade.

Conclui-se aqui, por meio dos argumentos de Morais (1996), enfatizando que a
generalizacdo da leitura depende de um método efetivo mais voltado a acdes globais
de desenvolvimento cultural, rompendo a conexdo habitualmente atribuida entre a
pratica da leitura em espacos restritos, como bibliotecas, e se projetando nos mais

variados tipos de lugares e suportes vigentes, digitais ou analdgicos.
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3 METODOLOGIA

Tratando-se de um projeto de jogo eletrénico interativo destinado a plataforma
mobile, entende-se por consequéncia, que 0 mesmo se estruturara sob uma interface
digital, e para isso, a proposta metodolégica escolhida para o presente trabalho esta
em Garrett (2011), e se fundamenta nas percepcdes metodologicas de
desenvolvimento centrado nas experiéncias do usuario. Tal método consiste em cinco
etapas: Plano de estratégia; Plano de escopo; Plano da estrutura; Plano do esqueleto;

e Plano da superficie.

Garrett (2011) distribui seu método em 5 etapas fundamentais (Figura 25)

ilustradas no modelo abaixo:

Figura 25 — Etapas da metodologia de Garrett (2011).

Plano da Superficie
Plano do Esqueleto
Plano da Estrutura
Plano de Escopo
Plano da Estratégia
Bottom to Top

de baixo para cima

A

Concreto

S EEE e

J Abstrato

Fonte: Garrett (2011), adaptado pelo autor (2019).
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Segundo o autor, esta estrutura permite uma visdo sistémica sobre a
organizacgao conceitual dos problemas relacionados a experiéncia do usuério, assim
como uma abordagem de solu¢Bes e ferramentas possiveis para soluciona-los. No
que corresponde ao fluxo projetual, 0 método utiliza o modo “Bottom to Top”, de baixo
para cima, partindo de um nivel abstrato até a forma tangivel e concreta do projeto.
Garrett (2011) exemplifica dizendo que, ao passo que o desenvolvimento se d& por
meio dos planos metodoldgicos, as indagacfes se tornam menos abstratas e um
pouco mais concretas, ou seja, etapa por etapa as decisdes se tornam mais

especificas e detalhadas.

Além disso, cada plano depende do que esta abaixo para ter efetividade, desta
forma, observa-se que as decisbes em cada estagio precisam ser exploradas
continuamente para garantir a efetividade do plano seguinte. Esta subordinacéo expde
a importancia da definicdo correta do primeiro plano, o estratégico, pois estas
decisbes, segundo o autor “terdo uma espécie de “efeito cascata” na cadeia.”
(GARRETT, 2011, pag. 22, traducdo nossa). Em adicédo, se evidencia que as escolhas
em cada etapa sédo regidas pelas escolhidas nos planos inferiores (FIGURA 26).
Entretanto, salienta-se que as decisfes ndo sdo imutaveis, e que ao longo do
processo, reavaliacdes das escolhas nos planos abaixo podem se fazer necessarias,

caso uma decisao seja tomada fora do espectro delineado no plano superior.

Figura 26 — Encadeamento de escolhas, método de Garrett (2011).

raio de escolhas possiveis no préximo plano
Plano do Esqueleto

opgao escolhida

Plano da Estrutura

raio de escolhas possiveis

Fonte: Garrett (2011), adaptado pelo autor (2019).

Para a maior assertividade das escolhas, esperasse que o trabalho em cada

plano se inicie antes do término do anterior, a modo de possibilitar uma avaliagdo
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constante do projeto como um todo e nao fragmentando-o em etapas individuais
(GARRETT, 2011).

Ademais, para constante evolucdo das funcionalidades dos aplicativos digitais,
0 autor sugere a necessidade e uma abordagem mais complexa sobre os temas
relacionados a experiéncia do usuario, dividindo a estrutura dos planos ao meio
(FIGURA, 27). Um lado contemplando a funcionalidade da aplicacdo, onde a
preocupacao esta ligada ao conjunto de ferramentas que o usuario utiliza para concluir
uma ou mais tarefas. Ja no lado informacional do sistema, ha a preocupacédo com as
informacdes que o projeto oferece e 0 que significa para os usuarios, pois “criar uma
experiéncia de usuario rica em informacgfes € permitir que as pessoas encontrem,
absorvam e compreendam as informacdes que fornecemos” (Garrett, 2011, pag 28,

traducao nossa).

Figura 27 — Dualidade da metodologia de Garrett (2011).

l Produto como funcionalidade Produto como informagéo
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Plano da Estrutura

Abstrato

Plano de Escopo

Necessidades dos usuarios

Objetivos do produto
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Plano da Estratégia Z

Fonte: Garrett (2011), adaptado pelo autor (2019).

Segundo Garrett (2011), todos os elementos ilustrados nesta estrutura tém uma
funcdo em comum para determinar a experiéncia do usuario, sendo dificil prospectar
uma solucéo de problemas somente de um lado do sistema, em relacdo a isto, ainda
salienta que algumas questdes exigem atencdo em varias areas de uma so vez. Os
elementos expostos em cada plano pela metodologia, devem ser empregados em
conjunto um com 0 outro para obtengcao dos objetivos desejados. Por fim, o autor

define as atribuicdes de cada plano da seguinte forma:
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1) Plano de estratégia: Etapa que define o inicio do processo de design
da experiéncia do usuério, neste momento sdo definidas as estratégias de construcao
do projeto, as quais contemplam os objetivos da proposta e as necessidades dos
usuarios, assim como a definicdo do publico a ser atingido e um levantamento de

dados do contexto da aplicagao.

2) Plano de escopo: No segundo estagio da metodologia, o plano da
estratégia se traduz por meio da definicdo de especificacdes funcionais do software,
ou seja, “uma descri¢do detalhada do “conjunto de recursos” do produto” (GARRETT,
2011, pag. 29, traducédo nossa). No que tange ao lado da informacao, esta a descricao

dos requisitos de conteudo que serdo necessarios para a constru¢ao do projeto.

3) Plano da estrutura: Nesta camada sdo definidos os métodos de design
de interacéo, a modo de projetar como o sistema conduz e reage ao usuario. Também
aqui, sdo determinados os modos e hierarquizacdo da apresentacdo do conteudo
elencado no plano do escopo, a arquitetura de informacéo visa facilitar a compreensao
humana (GARRETT, 2011). Para isto o autor sugere o0 uso de técnicas de organizacao

de conteudo, citando o diagrama como principal forma de arranjo de informacdes.

4) Plano do esqueleto: Se o plano anterior define como o produto ira
funcionar, na camada do esqueleto é definido como funcionalidade acontecera,
englobando o design da informacéo, deve-se identificar aspectos proprios de interface
e navegacdo. Em sequéncia, inicia-se os desenhos das wireframes?! do projeto, assim
como a organizacao de elementos de interface, como botdes, campos e espacos para

informacéo.

5) Plano da superficie: O ultimo plano esta baseado no design visual do
projeto, a qual o autor define como “a experiéncia sensorial criada pelo projeto
acabado” (GARRETT, 2011, pag. 30, traducdo nossa). Neste estagio, contemplando
0 embasamento dos planos anteriores, € definido como o projeto deve ser
apresentado visualmente, selecionando paleta de cores, tipografias e grids de

construcéao.

Além da metodologia exposta aqui, Garrett (2011) ainda sugere uma atencao

especial a dois pontos adicionais a serem contemplados para dar forma a experiéncia

21 Esbocos preliminares das telas de interacdo, as quais servem como protétipo para elencar acdes e elementos
do projeto.
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do usuario final, sdo eles: a qualidade do contetudo fornecido para a construcdo do
projeto, o qual definird a capacidade de cativar o usuario e, tdo importante quanto o
conteudo, a tecnologia escolhida para difusdo do projeto se torna um fator

determinante para a natureza da experiéncia que se pretende alcancar.

3.1 Plano da estratégia

Este estagio consiste na realizacdo de uma anélise mais aprofundada sobre o
panorama da leitura no Brasil, visando um maior entendimento acerca dos fatores que
implicam nos baixos indices de leitores, parte elementar para a validacdo desta
investida, pois como sugere Munari (2008) cabe ao designer esvaziar-se de conceitos
romanticos e procurar uma compreensao aprofundada dos elementos que permeiam
0 projeto, assim o tornando mais assertivo e eficiente. Tal investigacdo encontra-se

no item 1.1, denominado Problematizacao.

Aqui também, foram definidos o objetivo geral deste projeto assim como seus
objetivos especificos, que serviram de norteadores para o desenvolvimento deste
trabalho, elencados no capitulo 1.3. Ademais desenvolveu-se um levantamento de
dados por meio de analises de pesquisas ja existentes e estudos teoricos relacionados
aos temas pertinentes a realizacédo deste projeto, 0s quais se encontram ao longo do

capitulo 2.

No mais, para auxiliar as definicbes do plano seguinte da estrutura
metodoldgica aqui utilizada, realizou-se uma analise de games similares a proposta
aqui desenvolvida, entretanto, pela caréncia de jogos que se assemelhem aos
objetivos deste trabalho, os mesmos contemplam objetivos dispares. Esta analise visa
averiguar quais recursos tecnoldgicos estao disponiveis para o desenvolvimento e
construcdo de games em smartphones, assim como, uma visao acerca do uso de

paletas de cores, conteludos, interfaces e tendéncias de jogabilidade.
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3.1.1 Anédlise de similares

Para a analise foram selecionados 2 games mobiles que dispdem de
caracteristicas distintas, quando levado em consideracado recursos, paleta de cores,
narrativa e construcao digital, entretanto os mesmos convergem para o estilo de
aventura e exploragcdo. A escolha dos jogos foi realizada por meio de pesquisas e
experiéncia propria do autor, além de indicacbes de sites especializados em jogos

eletronicos.

3.1.1.1 Oddmar

Game desenvolvido pelo estudio independente MobGe, com sede na Turquia,
Oddmar (FIGURA 28) foi lancado no ano de 2018 e insere o jogador dentro de uma
aventura viking, onde o protagonista deve enfrentar diversas provacdes para provar
seu valor a aldeia em que nasceu. A aventura comeca a partir do momento que
Oddmar encontra a fada da floresta que lhe da um cogumelo magico, garantindo ao

herdéi habilidades especiais.

Toque para jogar

Fonte: Oddmar (2018), captado pelo autor (2019)
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Construido dentro da engine Unity?2 e utilizando as mecanicas de touchscreen,
0 jogo traz uma ambientacdo totalmente desenvolvida em 2D?® sobre a teméatica
nordica, conforme aponta o site MobileGamer (2019) o game conta com 24 fases
desenhadas a méao, incluido florestas magicas, minas e montanhas nevadas, as quais
sédo divididas em 4 mundos ndrdicos diferentes, Midgard, Alfheim, Jotunheim e

Helheim.

Ao iniciar o jogo é apresentado uma introducdo contando a histéria do viking
Oddmar e sua futura jornada. Durante os primeiros momentos de gameplay € iniciado
um tutorial para ensinar os comandos basicos ao jogador, conforme aponta a Figura
29, de forma intuitiva 0 game conduz ao aprendizado, explicando passo a passo as
mecanicas conforme o jogador avanca na fase.

Figura 29 — Tutorial de Oddmar.

1y

- i
by -

POLEGAR ESQUERDO A | POLEGAR DIREITO
PRESSIONE AQUI ' . B PRESSIONE AQUI

- 0w a__iubh .

Fonte: Oddmar (2018), captado pelo autor (2019)

Além disso a interface € bem objetiva, durante o jogo é possivel ativar fungdes
de inventario, visualizar o nivel de vida e pausar o jogo, soma-se a isto as
movimentagdes do herdi, € possivel deslocar o protagonista para frete e para tras,

pular, escalar, nadar, montar animais miticos, atacar inimigos e usar habilidades

22 software de desenvolvimento de jogos eletronicos.
23 Segundo Alex (2017), sdo imagens compostas por 2 dimensdes, isto é, ilustracdes planas sem
efeitos de profundidade, que séo observadas pelo espectador em apenas um angulo.
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especiais adquiridas ao longo da jornada, além de comprar itens de mercadores e

dialogar com personagens do enredo.

Igualmente, a tela de selecdo de fases dispbe de uma série de acdes, cabe
aqui destacar o0 acesso as animacdes do enredo por meio de um livro, demonstrado
na Figura 30, nesta tela o jogador pode rever e aprender sobre a histéria do jogo a
gualquer momento, o livro pode ser folhado pelo recurso de touchscreen do
dispositivo.

Figura 30 — Livro instrutivo de Oddmar.

Fonte: Oddmar (2018), captado pelo autor (2019)

Em adicdo, conforme ilustra a Figura 31, pag. 65, Oddmar € um jogo
esteticamente bem resolvido, fazendo uso de cores vivas e vibrantes para ambientar
florestas e uma paleta mais fria para cavernas e pantanos. Se aproveita também de
um aspecto ladico em seus graficos, os quais associados a animacfes cémicas do

protagonista busca gerar situacdes engracadas.
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Figura 31 — Diferentes usos de cores em Oddmar.

Fonte: Oddmar (2018), captado pelo autor (2019)

No mais, ao passo que o jogador avanca pelo cenario se depara com areas
secretas que escondem itens colecionaveis, os quais podem ser trocados por armas
e escudos. No que tange a estrutura do cenario, ao avan¢o do heréi o mesmo se
movimenta fazendo uso do efeito de Parallax, definido por Yamashiro (2014) como a
técnica de movimentar imagens que estdo no fundo em uma velocidade mais lenta
das que estdo em primeiro plano, construindo uma ilusédo otica de profundidade nas
interfaces 2D. Conclui-se aqui destacando que Oddmar € vencedor de diversos
prémios entre eles German Design Award 2019 e Apple Award 2018 (MOBILE
GAMER, 2019).

3.1.1.2 Oceanhorn

Trata-se de um jogo eletrébnico mobile desenvolvido pelo estidio Cornfox &
Bros., cituado na cidade de Helsinki, Finlandia. Segundo Pscheidt (2016) Oceanhorn
conta a jornada de um jovem guerreiro que esta a procura do pai desaparecido, fato
gue esta conectado com uma energia maligna antiga personificada na forma de uma

criatura metalica que atormenta o mundo a eras. Dessa forma o jogador deve encarnar
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o heroi ao longo de 11 capitulos e buscar 3 emblemas sagrados para abater o vildo
do game. Oceanhorn (FIGURA 32) foi langcado no ano de 2013 para plataforma mobile,
e posteriormente ganhou adaptacdes para computadores e consoles.

Figura 32 — Oceanhorn.

Mnnrm!r i Unr:harred Eeag

“\‘

"/

Fonte: Oceanhorn (2013), captado pelo autor (2019).

Como descrito por Rigues (2017), o mapa do jogo se divide em areas
constituidas por ilhas, sendo que cada uma conta com tematicas e inimigos proprios,
incluido masmorras, florestas, cavernas e vilas, garantindo aspectos de aventura em
mundo aberto. O protagonista se desloca entre elas por meio de um barco, sendo
possivel, além de explorar as ilhas, percorrer o oceano em busca de desafios e itens.
Sendo seu tema principal a exploracdo, o jogador necessita dialogar com outros
personagens para avancar na histéria. Somando-se a isto, para o desenvolvimento do
mundo foi utilizada a arquitetura grafica de 3 dimensdes, com a camera fixada em

perspectiva isométrica, garantindo uma visao aérea do game.

Em sua tela inicial, destacada na Figura 33, pag. 67, possui uma série de acoes,
como iniciar um jogo novo, sele¢céo de idiomas, créditos e algumas informacgoes e links
sobre como adquirir outras versdes do aplicativo. Além disso disponibiliza op¢des nas

quais € possivel adaptar as configuracbes graficas para garantir um maior

desempenho em smartphones menos potentes, sendo viavel ajustar a qualidade dos
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graficos entre: Alta; Média; Baixa. Assim como a taxa de atualizagdo de quadros por
segundo pode ser variavel entre 30 fps a 60 fps?.

Figura 33 — Ajustes gréficos de Ocenhorn.

(®) Cioud Desligado PR PortugLies

Selecionar argquive'salvo

AROUIVO SALVO 1 lIha de Hermit
: Termpo de jogo: 0:25:30 5~

COMPRE O JOGO COMPLETO

Jogue a primeira parte da historia gratuitamente.

Gfx de alta qualidade Limite FPS 60 Privacy Policy

Fonte: Oceanhorn (2013), adaptado pelo autor (2019).

Em relacdo a jogabilidade, fazendo uso do recurso de touchscreen, o jogador
pode controlar o heréi em todas as direc6es dentro do mundo 3D, assim como nadar,
atacar, defender, carregar itens, usar itens, arremessar objetos, pescar, acessar o mini
mapa, interagir com outros personagens nao jogaveis e acessar inventario. Quanto a
este ultimo, quando acessado conta com informacgdes sobre localidade onde o jogador
estd, um log informando qual caminho seguir para dar continuidade a narrativa, nivel
do personagem, coletaveis, selecdo de itens e magias, acesso aos conteudos da
histéria e configuracbes de audio, luz, som e idioma. No mais, para desempenhar
todas estas funcdes o jogo dispde de uma interface simples e intuitiva, exposta na
Figura 34, pag. 68, contando com botdes para as ac¢des, barra de vida, mini mapa e

itens adquiridos.

24 Frames per second: Traduzido significa “quadros por segundo”, trata-se da técnica de transformar
imagens estaticas em movimentos.
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Figura 34 — Interface de Oceanhorn.

DO PERSONAGEM

Fonte: Oceanhorn (2013), adaptado pelo autor (2019).

Acrescenta-se também o uso de puzzles ao passo que a histdria se desenrola,
0 jogador precisa resolver quebra cabecas para avancar aos proximos niveis, 0s
mesmos vao desde desbloquear caminhos com a sequéncia certa de movimentos de
caixotes, deslocar rochas que pressionam botdes ou mover estatuas para criar

padrdes pelo cenario responsaveis por desbloguear passagens.
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4 CONTEUDO E ESPECIFICACOES TECNICAS

A segunda etapa do método de Garrett (2011), plano do escopo, representa a
elaboracdo dos conteudos e requisitos técnicos a serem abordados no projeto, a
dualidade da estrutura metodologica, neste plano, reside precisamente na definicdo
das tecnologias a serem utilizadas e temas a serem abordados. Momento que se
comunica com o0 que Schuytema (2008), referido anteriormente, chama de “Planta
baixa dos games”, onde séao definidos os topicos que orientardo o processo criativo,

construindo aqui o documento do jogo.

Sendo assim, a inspiracao para a predilecdo da narrativa que se apresentara
como caminho para a idealizacdo de um game que fomente a leitura, parte do
entendimento de proporcionar uma experiéncia agradavel e cativante, para isto foram
observados os 6 notaveis elementos estruturais que Prensky (2012) define como

fundamentais para a concepcéao de jogos envolventes e atrativos, sdo eles:

1) Regras

2) Metas ou objetivos

3) Resultados e feedback

4) Conflito/competicdo/desafio/oposicao
5) Interacéo

6) Representacao ou enredo

Deste modo, a narrativa escolhida capaz de contemplar estes elementos sera

“A Odisséia” de Homero, uma vez que a mesma dispbe de uma abordagem ampla
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acerca de inUmeros temas, seja a cultura da época, descrevendo as peculiaridades
do modo de vida, também uma abrangente amostra da relacdo entre homens e a
fantasiosa mitologia grega, igualmente, proporciona uma narrativa sobre pessoas,
suas vontades e sentimentos, sendo carregada de momentos de tenséo, de atos
heroicos e altruistas. Ademais trata-se de uma obra classica, que teve uma parcela
contributiva na formacgao do pensamento grego, conforme destaca Fernandes (2015)
0s ensinamentos morais e psicoldgicos da antiga pedagogia grega foram norteados
por modelos homéricos expostos na Odisseia, 0s quais compreendiam virtudes como

prudéncia, resiliéncia, asticia e coragem, tracos elementares para a vida préatica.

41 Homero e “A Odisséia”

E impreciso estimar a data exata e lugar em que viveu o poeta grego Homero,
representado na Figura 35, entretanto estimasse que o autor tenha vivido durante o
século VIl a. C. na Grécia. Supostamente seria cego e adepto de espacos publicos,
onde entoava, aos que ali estavam, seus versos sobre aventuras e feitos heroicos
(SANTANA, 2009).

Figura 35 — O poeta grego Homero.

Fonte: Infoescola (2019).
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Ainda que ndo se tenham relatos exatos sobre a vida de Homero, Santana
(2009) continua argumentando que o autor € responsavel por auxiliar na estruturacao
da identidade cultural do povo grego, com suas principais obras: “A lliada“ que discorre
sobre os acontecimentos do cerco e conquista da mitica cidade de Tréia, e “A
Odisséia”, ambas organizam-se no estilo de poema épico, o qual tem por definicdo o
arranjo de versos ou canticos a fim de narrar algum evento heroico de uma nagéo ou
individuo. No que concerne a estrutura do género épico, elenca-se 0s seguintes itens:
O narrador, o qual compete transmitir a historia; a historia; o encadeamento de
acontecimentos; 0s personagens; o tempo, apresentado geralmente no passado e a
localidade onde acontecem os fatos (VILARINHO, 2008).

Quanto a segunda obra de Homero citada, “A Odisséia”, que proporcionara a
histéria principal durante a concep¢ao das mecéanicas e ambientacdo do jogo mobile,
tem como centro o conto sobre 0s acontecimentos posteriores a conquista de Tréia
pelos gregos, tendo como protagonista o rei da pequena ilha de itaca, Ulisses. A trama
se desenrola durante o regresso do heroi a sua terra apos a longa guerra contra 0s
troianos que durard cerca de 10 anos. Em seu barco, e acompanhado de sua
tripulacéo, inicia a longa viagem de volta, porém é acometido por uma tormenta em
alto mar, sendo lancado a imensiddo do incognito oceano. Agora, sua aventura o
levara a diversas ilhas e situacfes que exigem a sua agucada inteligéncia para
desvencilhar-se de inUmeras situagfes criticas, principalmente apds o0 seu encontro

com Polifémo, na ilha dos ciclopes, no qual desperta a ird de Netuno, deus dos mares.

Paralelamente a isso, a rainha Penélope, esposa de Ulisses, e seu filho
Telémaco que deixara muito jovem em itaca, sofrem com o assédio de pretendentes
gue visam usurpar os bens e o trono, visto que 0os mesmos acreditam que o rei esteja
morto e sepultado no fundo do mar. Ao passo que toda trama se desenvolve o
regresso se perdurara por 10 longos anos até que Ulisses, com ajuda dos deuses,
consiga tocar as areias da praia de itaca e junto ao seu filho combater os pretendentes

ao trono.

Em suma, a epopeia de Ulisses apresenta uma jornada inesperada que testara
a sua resisténcia e for¢a de vontade, proporcionando ao heréi grandes embates com
seres mitoldégicos como, sereias, feiticeiras, gigantes, monstros marinhos e deuses da

cultura grega, além da necessidade do protagonista lidar com os diferentes angulos
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da personalidade humana, o levando quase a loucura e a desolacao pelos testes

condicionados pelo destino.

No mais, para o desenvolvimento desta sintese, assim como para garantir um
aporte solido sobre o enredo, foi utilizado como base a adaptacao da obra original
transcrita em forma de narrativa da editora Paumape S.A., intitulada “A Odisséia”
(FIGURA 36), propriamente, foi utilizada a segunda edig&o, publicada em 1991,

adaptada por Stella Maris Bortoni.

Figura 36 — A Odisséia, 1991, editora Paumape S.A.

HOMER

‘A ODISSEIA

Fonte: Paumape S.A. (1991), digitalizado pelo autor (2019).

Cabe destacar que a narrativa sofrera adaptacdes ao longo de seu desenrolar
visando uma paridade com o0s objetivos deste trabalho, tais inferéncias seréo
realizadas pelo autor com bases nas analises e pesquisas realizadas neste projeto,
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além da vivéncia do mesmo com jogos eletrdnicos, tais ajustes serdo destacados

durante o processo criativo.

4.2 Especificagdes técnicas

Posteriormente a definicdo do conteddo geral a ser abordado, Garrett (2011)
sugere que as principais especificacdes técnicas também sejam definidas de forma
mais clara e objetiva possivel, a modo proporcionar uma visdo clara e precisa a
respeito do caminho a seguir durante a producédo. Desta forma, tais dados foram

organizados e dispostos na Figura 37, gerando uma ficha técnica do game.

Figura 37 — Especificacdes técnicas.
FICHATECNICA.

Plataforma: Dipositivos mobile (smartphones e tablets).
Arquitetura grafica: 2 dimensdes (2D), plataforma.

Tematica: Aventura, lidico, mitolégico.

Dificuldade: Sem selecéo, dificuldade Unica, nivel facil a moderado.

Dificuldade dos puzzles: Aumento gradativo conforme avanco da historia.

AMBIENTACAO.

Paleta de cores: Varidvel conforme a ambientacao. (Favoravel a cores vivas e luminosas).
Geografia: Florestas, cavernas, pantanos, penhascos, oceano, desertos.

Topologia: Variavel a cada nivel.

Estilo grafico: Embasamento na arte grega, no entanto com estilo caricato e cémico.

MECANICAS.

Fomentar a leitura. Jogabilidade.

Proporcionar informagoes de forma concisa e direta. Jogabilidade consistente e facil.

Desenvolver o contetido de forma dindmica e entendivel. Instruir claramente o jogador ao longo dajornada.

Utilizar diferentes tipos de representacdes para apresentar o contetido. Demonstrar visualmente o propésito do jogo.

Engajar o jogador durante a experiéncia. Contar a histéria de forma diferenciada.

Construcéo de puzzles informativos. Empregar adaptagdes da arte grega dentro do mundo do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Apés as definicbes de conteudo e especificacdes técnicas, iniciou-se o0
processo criativo, o qual visa utilizar o enredo de “A Odisséia” para construcao de uma

experiéncia cativante relacionada ao fomento da leitura.



74

5 ETAPA CRIATIVA

Este capitulo apresentara os métodos e etapas criativas do processo de
desenvolvimento do jogo eletrénico mobile, logo, 0 mesmo contemplara os planos de

esqueleto e estrutura da metodologia de Garrett (2011).

Portanto, entre os elementos que compdem esta fase estdo, a trama de “A
Odisséia” adaptada para apreciar os objetivos deste trabalho, os fluxogramas da
concepcao da interface e uso do game, wireframes das telas, interface final, os
esbocos dos personagens, ambientacbes e itens; além da descricdo do

encadeamento de mecanicas de jogabilidade objetivando o fomento da leitura.

5.1 Estudo daobra

Como primeiro passo para uma ampla compreensdo dos elementos que
constituem a obra, desenvolveu-se um estudo minucioso com a intencéo de averiguar
a trajetéria no decorrer do regresso de Ulisses até a sua terra natal, demostrado na
Figura 38, pag. 75, assim como, elencar os principais acontecimentos e personagens.
Tal estudo se faz elementar, uma vez que ha necessidade de captar o maximo de

informacdes para construir a adaptagédo da trama para o projeto do jogo eletrdnico.
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Figura 38 — Anotagdes da narrativa original de “A Odisséia”.

&
-

A

Em resumo, a estrutura da histéria se alicerca em torno dos desafios que

Fonte: Do autor (2019).

Ulisses encontra no decorrer do trajeto até itaca, como exemplo, pode-se citar as
situacOes que o protagonista enfrenta durante sua passagem pela ilha dos ciclopes,

momento chave e que exige do herdi destreza e conhecimento.

Preso, juntamente com sua tripulacdo na caverna de Polifemo, o ciclope,
Ulisses é forcado a elaborar um plano ardiloso para conseguir escapar com vida dos
dominios do algoz, uma vez que 0 mesmo expde seus tracos agressivos. A primeira
investida de Ulisses limita-se a oferecer vinho a Polifemo na tentativa de gerar alguma
linha de dialogo. Apreciando o vinho o ciclope indaga qual o nome do forasteiro que
lhe presenteara com a bebida, Ulisses, perspicaz, diz que seu nome € “Ninguem”,
ocultando sua verdadeira identidade. No entanto, a esperanca de escapar
pacificamente é frustrada quando ele percebe que o maximo que resultard da
conversa € a promessa de mais algumas horas de vida, feita por Polifémo antes de
adormecer. Devido a isso e sem muitas alternativas, Ulisses elabora outra artimanha,
percebendo que no interior da caverna haviam rebanhos de ovelhas, o herdi vislumbra
uma fuga escondido entre os animais, para isso confecciona uma estaca dentro da
prépria caverna do ciclope, que servird na tentativa de cega-lo, para que nestes

instantes de agonia da vitima, possa escapar camuflado entre os animais. Seu plano
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tem sucesso e Ulisses consegue atingir o rival enquanto estava adormecido, entre 0s
gritos e ameacas de Polifemo, seus vizinhos ciclopes acordam e dirigem-se até a
caverna pedindo quem o teria feito mal, entretanto ao o indagarem, o ciclope
respondia que “Ninguém” o teria machucado, desta forma passando a ideia aos seus
gue nada estava acontecendo. Ao final Ulisses, provando sua maestria consegue
escapar habilmente desta situacéo, apesar de nao saber que tinha ferido um filho do

deus dos mares, Netuno.

Desta forma, a medida que tudo se desenrola, a trama vai se enriquecendo de
momentos épicos envolvendo fugas de gigantes, caso dos acontecimentos na ilha de
Telépio; Embates envolvendo magia com a poderosa feiticeira Circe nos momentos
em Eéia; A visita a terra dos mortos na busca do lendario profeta Terésias, e seus
didlogos com, os ja mortos, Agamenon e Aquiles; A curiosidade de Ulisses para com
a melodia mortal da sereias durante a viagem ao estreito de Mecinas; Os dilemas
morais perante sua tripulacdo nos enfrentamentos com o0s monstros marinhos
ancestrais Cila e Caribdes; A resiliéncia as propostas apaixonadas de imortalidade da
linda deusa Calipso; A humildade durante a passagem pela ilha de Feacia; Sua
paciéncia e empatia durante a chegada em itaca, além da forca e habilidade

estratégica no confronto com mais de 100 pretendentes ao seu trono.

Tais acontecimentos sdo retratados de forma clara e ricamente detalhados,
desde localidades até os personagens principais, 0os quais estdo envolvidos em
episddios que contextualizam humildade, ganancia, superagcdo, amor, recuperacao,

empatia e forca de vontade.

Ademais, o envolvimento dos deuses da cultura grega durante a narrativa
sobressalta 0os contornos épicos da narrativa. Apos os acontecimentos na ilha dos
ciclopes, Netuno age diretamente para dificultar a volta de Ulisses a sua ltaca,
compadecida das adversidades enfrentadas pelo protagonista, a Deusa Minerva
passa a auxilia-lo na jornada, destacando o mensageiro dos deuses Mercurio para
levar mensagens até ele. E por fim o envolvimento do senhor dos deuses Jupiter em

prol do herai.

Em seguida o material resultante deste processo foi organizado de forma clara e
objetiva, conforme exposto na Figura 39, pag. 77, originando um fluxograma da

historia, caracteristicas e interacdes entre personagens. Durante este processo
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também foram destacadas as ilhas visitadas pelo protagonista durante a jornada, bem

como algumas caracteristicas dos povos que as habitavam.

Figura 39 — Fluxo da jornada de Ulisses.

Ulisses parte
de Troia.

Inicio da Jornada.

Chegam a terra
do Cicones.

Povo pacifico, saquearam.

No entanto foram derrotados.

UPolifemo é agressivo.

Ulisses cega o ciclope
Terra dos Terra dos oo
IOtOfagos' ClCIopes' Polifemo é filho de Netuno,
e e pede ajuda ao Deus,
Comiam folhas de I6tus, Ficaram trancados na caverna rogando uma praga em
se entorpeciam e ficavam de Polifemo. Ulisses.
presos ao seu sonhos. Para escapar Ulisses monta
um plano astuto. Dificultando a volta do heréi.

Ilha de Edlia.

Terra do Deus Eélo, guardiao

dos ventos. homens.
Ulisses o agrada, e o Deus
tranca em um saco todas
as tromentas do caminho

de volta. aberto.

Quase ltaca.
A ganancia corrompe os
Abrem o saco, e sao liberadas

todas as tempestades.
Sao langados para o mar

Volta a Eélia. Ilha de Telépio

Ulisses explica o que
aconteceu ao Deus.

Terra dos gigantes,
Lestrigoes.

O mesmo o expulsa dailha
dizendo que é o homem
mais azarado do mundo.

Seres enormes e agressivos.
Seurei é Antifates.

Terra de rochas e penhascos.

Ulisses reverte o
feitico dos porcos.

Ilha de Eéia.

Circe é a feiticeira. E ganha simpatia de Circe.

Ficam durante 1 ano.

Transforma parte da Ulisses pede ajuda a feiticeira.

tripulagao em porcos. . .
Circe conta sobre Terésias

Deus Mercurio conta a eaterrade Plutao.

Ulisses como derrota-la.
Florestas densas.

Terra de Plutéo. Volta a Eéia. Sereias.
Circe conta a Ulisses sobre
os perigos do caminho que

seguira.

Terra dos mortos. Seu canto enlouquece os
marinheiros.
O profeta Terésias indica o
caminho a ser seguido. Tampam os ouvidos com cera.
Ullises pede para ser amarrado.
Quer escutar o canto das

sereias.

Sereias, o rochedo de
Ulisses fala com: Mecinas: Caribdes e Cila.

Mae, Agamenon, Aquiles.

Rochedo de
Mecinas.

Ilha de Trinacia.

Nao devem tocar nos

rebanhos do Deus Hélio.

Passam pelos Monstros.

Ulisses se ausentae a

Acaba sendo levado ao
penhasco de Mecinas

Sao castigados em alto
mar. Todos morrem, exceto

Fica preso 7 anos.
Ilha de Ogigia.

Ninfa Calipso.

Até a Deusa Minerva interferir.
Manda Mercurio para ordenar

Ulisses. que Calipso solte Ulisses.

Calipso é a representagao

da beleza extrema. Calipso aceita e Ulisses parte.

acaba

Cila e Caribdes. Ilha com contornos de

Se apixona por Ulisses.
contos de fadas.

Ulisses escapa. O heréi nega a Imortalidade.

Caribdes: Monstro Marinho SR
Cila: 6 cabegas, semelhante i di d
ahydra. comendo parte do
rebanho.
1
Ilha de Feacia. Arco de
Ulisses chega naufragado. Te|éma(0.

Povo extremamente
hospitaleiro. Rei Alcino
Jogos gregos.

Levam o herdi até [taca.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

R Filho de Ulisses parte em e,
sua busca, por influéncia da
Deusa Minerva.

Conhece Rei Nestor, e Menelau.

Durante desafio,
Ulisses e Teléemaco
matam todos adversarios.

Telémaco regressa e
encontra Ulisses.
Tramam plano para acabar
com os pretendentes.

itaca.

Ulisses chega ltaca. . )
Ulisses reencontra Penélope.

Penelope faz desafio do

Minerva conta dos perigos
Arco.

dos pretendentes. Partem para casa de Laerte,

pai de Ulisses e Jupiter
interfere contra vinganca dos
pretendentes.

Ulisses disfarcado é
maltratadopelos seus
suditos.

0 disfarca de mendigo.

O fluxo gerado na figura anterior sera utilizado como base para a criagdo da

linha de progresso do game mobile, assim como auxiliara na definicdo da quantidade,

ambientacéo e tipo de niveis que o jogo terd, além de colaborar para a escolha dos

personagens que estardo contemplados dentro deste projeto. No mais, este estudo

dard sustentacdo para a proxima fase de desenvolvimento, a criagdo de uma trama
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adaptada para contemplar as mecéanicas de incentivo a leitura e prender o jogador

dentro deste magnifico mundo propiciado pela Odisséia.

5.2 Trama e mecanicas adaptadas para construgcdo do game

Posteriormente a investigagcao acerca do enredo da obra, foi desenvolvido uma
trama especifica para o presente projeto, com o propdsito de englobar dentro do
gameplay mecanicas que potencializem o fomento da leitura. O enredo adaptado visa
rebuscar os episédios descritos na narrativa original e reconstrui-los de forma textual,
visual, interativa e cativante, trazendo em sua esséncia uma combinacao entre leitura,
mecanicas, conhecimento e arte. Portanto, propfe-se a narrar e proporcionar ao
jogador uma forma totalmente nova de aprender sobre os feitos de Ulisses durante o

seu épico regresso a ltaca, valorizando acima de tudo o ato de ler.

Para construir a base de uma interacédo imersiva entre usuario e game, e ainda
auxiliar a condicionar as escolhas de mecanicas de gameplay durante a producéao, foi
utilizado algumas das ponderacfes de Schuytema (2008) para criacdo de jogos
imersivos, 0s quais referéncia como “atomos de um game”, explicando ser “uma
orientacdo ou regra essencial de design que se aplica praticamente a todo game
interativo, independente da plataforma ou género.” (SCHUYTEMA. 2008, p. 163-164).

O autor ainda defende que ndo sao elementos rigidos e podem ser moldados
conforme as habilidades do designer e as oportunidades expostas pelas
peculiaridades de cada projeto. Os elementos aqui utilizados estdo expostos na Figura

40, pag. 79, juntamente com as assimilacées com o presente trabalho.



79

Figura 40 — Assimilacfes entre projeto e &tomos de um game.

ATOMOS DE UM GAME.
Objetivo claro Fomentar a leitura.
Um game deve apresentar um B . o
objetivo claro para o jogador. GAME: Chegar até Itaca enfrentando as adversidades que Netuno impoe.
Vitérias aninhadas Desenvolvimento de querbra cabegas (Puzzles).
Dé ao jogador a oportunidade de Combate com subchefes.
conquistar subvitorias. Coletar itens e armas especiais.
O jogador como agente de mudanca Sistema de dialogos com opcdes de escolha.
Permita que as agdes do jogador Valorizar aimportancia das escolhas. (Conhecimento a partir de um livro).
afetem o mundo do game. Gerar consequencias conforme suas escolhas.
Contexto compreensivel Potencializar o uso da leitura durante a jornada.
Faca que o contexto e o mundo do game Usar a figura de um narrador para contar de forma clara a aventura.
sejam compreensiveis para o jogardor. Representar de forma clara itens, personagens e ambientacao.
Regras compreensiveis Desenvolver uma fase tutorial.
Torne as regras do game compreensiveis Interfa_c_e clara e objetiva. .
para o jogador. Possibilidade de rever contetdos.
Habilidade é necessaria Fomentar a capacidade de buscar conhecimento dentro do mundo do game.
0O jogador deve usar suas habilidades Desenvolver puzzles faceis, moderados e relativamente dificeis.
para progredir no game. Oponentes e niveis que propiciem desafios.
Feedback sobre o sucesso Informar sobre a importancia do livro.
O game deve oferecer ao jogador um Informar sobre suas conquistas.. .
feedback sobre o sucesso. Informar sobre o progresso da histéria.
Interface coerente Acdes bem definidas e auto explicativas.
Apresente uma abordagem coerente Icones claros com fungées independentes.
para a interface com o usuario. Uso de cores para auxiliar no intendimento.
Ofereca uma gama de habilidades Desenvolvimentos de armas com habilidades especiais.
Ofereca ao jogador de poderes e
habilidades.
As falhas devem ter um custo Penalizar as escolhas erradas.
As falhas do jogador devem ter um custo, Sistema com o limite de duas vidas.
mas esse custo ndo deve ser a frustracio. Incorporacao de pontos de salvamentos (checkpoints).

Fonte: Schuytema (2008), adaptado pelo autor (2019).

Apés as definicdes elencadas no quadro anterior, definiu-se que a trama do
game seguira a ordem cronologica de acontecimentos conforme a obra original, no
entanto dentro deste contexto serdo introduzidos recursos que auxiliardo o jogador a
compreender a importancia do habito de ler, destacando a sua influéncia no cotidiano

e principalmente perante o desconhecido.

Entendendo que se trata de uma aventura, 0 jogo se desenvolvera com
teméatica semelhante, integrando-se entdo a tal género, sobre isto Prensky (2012)
define os jogos de aventura sendo ‘[...] aqueles nos quais se explora o mundo
desconhecido, pegam-se objetos e solucionam-se problemas.” (PRENSKY, 2012,
pag. 187). Neste sentido sera proposto que o jogador transite por diversas localidades

relatadas no livro original, as quais serdo produzidas em forma de areas e subniveis
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gue abrangerdo desde combates contra inimigos especificos, resolugdo de quebra
cabecas, descoberta de fatos que proporcionardo novas agoes, coleta de itens, assim
como ao término de cada &rea havera uma batalha contra o personagem dominante
da regido respectiva que se encontra o jogador, culminando ao fim no embate entre

Ulisses e os pretendentes na ilha de itaca.

No que tange a insercdo da leitura durante jogabilidade; que constituira a peca
fundamental e conduzira os desdobramentos do jogo eletrénico, sera introduzido
dentro da interface do game um livro interativo (ver pag. 105), que abarcara uma série
de conhecimentos relacionados a inUmeros temas oriundos da obra original. Este livro
sera o caminho para o jogador aprender sobre o mundo criado para o game, assim
como sO sera possivel avancar na histéria por meio da consulta ao mesmo em
determinadas etapas da narrativa, almejando proporcionar ao jogador o conhecimento
necessario para derrotar inimigos, o tenciona-lo a realizar escolhas corretas que
beneficiem o progresso da histéria, e por fim conduzi-lo ao entendimento do contexto

que O cerca.

Isto é, ao passo que o jogador avanca no jogo, novas informacdes serdo
disponibilizadas e consequentemente algumas decisdes deverdo ser tomadas, estes
pontos de escolha serdo baseados nas situagfes que exigiram de Ulisses sabedoria,
destreza e raciocino légico, entretanto, serdo apresentados de forma implicita ao
gamer o condicionando a recorrer ao livro interativo para adquirir o conhecimento

necessario para tomar a decisao correta.

Em adicéo, para assegurar uma jogabilidade mais instigante, foi desenvolvido
uma série de dispositivos que objetivam oportunizar ao jogador momentos que
envolvam curiosidade, determinacdo e a percepcdo do sentimento de subvitérias.
Partindo da elaboracdo de quebra cabecas interativos, como exemplo pode-se citar o
tangram (ver pag. 107), tais elementos estardo dispostos ao longo da histéria se
comunicando diretamente com a trama, construido assim uma experiéncia de
interacdo mais rica e imersiva. Além de um arsenal de armas miticas (ver pag. 113),
as quais conferirdo ao protagonista habilidades especificas, desde armamentos com
dano de fogo, dano elétrico, alcance ampliado, defesa aumentada, entre outros.
Acrescenta-se também que as habilidades propostas pelas armas serdo responsaveis

por condicionar 0 acesso a areas secretas do game. Este dispositivo visa propiciar



81

uma diversificacdo do combate ao longo da trajetdria, assim viabilizando novas formas

do jogador abordar situagdes de combate e experienciar os niveis do jogo.
5.3 Fluxograma de interagao

Com a ficha técnica e contetdo principal definido, o primeiro passo para
determinar como a interacao e informagéao se comportarao durante a usabilidade, foi
a concepcdo de um brainstorming®, apresentado na Figura 41, cujo motivo esta
relacionado a agrupar eventos e personagens da obra original com 0s requisitos
estipulados na Figura 40, pag. 79, para assim converte-los em mecanicas claras e

objetivas de jogabilidade que atendam aos propoésitos do presente trabalho.

Figura 41 — Brainstorming.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Apébs o brainstorming definiu-se que sera feito uso dos personagens para a

introducdo das mecéanicas acerca da leitura, assim como o0s elementos que

% Trata-se de uma técnica utilizada para gerar ideias, elencar solucdes ou criar coisas. (FARINAZZO,
2019).
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constituirdo a ambientagéo e funcionalidade do game. Em seguida a esta etapa foi
organizado um fluxograma de jogabilidade integrando as acdes e recursos disponiveis
a partir do acesso inicial ao jogo eletronico, apresentado na Figura 42.

Acrescenta-se aqui, que as definicdes seguintes, principalmente as de
interacdo, fazem aporte, além do brainstorming realizado, na analise de similares e

tecnologias apresentadas no referencial teorico.

Figura 42 — Fluxograma de jogabilidade.

Inicio do game ) ——| Telainstrucional J —— | Telainicial dogame | —— | Introda histéria dogame)
J
) .. . Explicacio d d | Mais serdo explicados. )
Mapa sera apresentado Inicio fase tutorial | —— b)fp. e R S 1=
3lcos. | Hermes sera o tutor. )
- 0 O —————— — ]
< : ‘ | Selecioar armas )
Estara parcialmento | Fun(;oes 5 Acesso ao arsenal < :
coberto. | as seguintes funcdes serdo ativadas | Aprender sobre elas )f[
l ! [
Sera desbloqueado \ Personagem L [ Correr )
conforme avanco | ojogador poders... | Pular ) [
} — [ Atacar ) }
Podera seleaonar a ) | — | Dialogar 21
fase. | — | Acessar o livro interativo ) |
‘ o ——3 | Acesar o arsenal ) [
Jogar novamente se : Livro interativo — | Pausar o jogo ) {
quiser. | ojogador podera.. S » | Sair dojogo ] |
\ l |
Solucionar puzzlese |, \ Praticar agées Acessar informacdes | _ | Sobrecenredooriginal ) |
enigmas. ‘ conforme a narrativa exigir ojogador podera aprender... | Tutorial (jogabilidade) ) |
l | — | Sobre personagens ) {
I Tangram ) ‘ I Ler momento especifico J ;D | Sobre as localidades ) |
T
} [ Ler desbloqueara novas acées) g | Sobre os Deuses ) |
I
I Enigmas A | Serd conduzido para livro ‘ 3| Sobre arte ) {
| fisico Ry I Sobre o arsenal )(—
} ou para trecho especifico } I Sobre o puzzles J
| da trama (devera ler)
| . <
] | Folharolivro ) Todas as dicas serao
L——] Acessar o mapa ) conduzidas ao livro
| Interatividade Selecdo de niveis (fases) Selecio de armas Jogabilidade com personagem |
| Informagéo Acesso ao contetido Puzzles Estrutura das mecanicas de incentivo a leitura

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Com o fluxograma criado € possivel fazer a distingdo entre os elementos de
design de interacdo e mecéanicas de informagdo do game, igualmente também é
possivel observar como esta estrutura funcionara no background em relacdo ao
jogador, fator que condiz com as pretensdes do plano de estrutura de Garrett (2011).

Tais elementos aqui apresentados foram subsequentemente construidos e elucidados
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nos proximos subcapitulos, por meio do desenvolvimento de wireframes, dando

atencéo principalmente as mecéanicas de incentivo a leitura.

5.4 Wireframes e funcionamento

Com a associacdo de interacdo de contetdo com jogabilidade definidos,
iniciou-se o processo de concepcao das wireframes, planejando o modo como os
icones, botbes, textos e demais elementos de interatividade se organizardo na
interface durante a jogabilidade. Neste trabalho os esbocos foram desenvolvidos
primeiramente de forma manual, como demonstra a Figura 43, tendo o objetivo de
favorecer uma visdo amplificada do relacionamento da interacdo entre 0s recursos e
telas. Neste processo inicial foram desenvolvidos 18 esbocos de interfaces, as quais

podem ser vistas no Apéndice A, ao fim deste documento.

Figura 43 — Esbocos manuais das wireframes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Em seguida das definigdes manuais, iniciou-se o refinamento das wireframes
de forma digital, para isto foi utilizado o software Adobe Photoshop, acrescentasse

gque para garantir uma proporcionalidade e harmonia entre os elementos dispostos na
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interface, foi utilizado um grid modular, o qual Samara (2011) qualifica como uma

estrutura que concede um amplo senso de ordem e clareza.

Como primeiro passo estabeleceu-se como ponto de partida a wireframe da tela
instrucional do game, apresentada na Figura 44, este layout funcionara para instruir o
jogador que este projeto ndo esta apenas relacionado ao puro entretenimento, assim
pretendendo desde o inicio da experiéncia dirigir a atencdo do jogador para a relacao
da importancia da leitura com a narrativa do jogo.

Figura 44 — Wireframe da tela instrucional.

Ola leitor!

Saiba que este game foi desenvolvido com o intuito de valorizar o poder da leitura,
baseando-se nos atos heréicos de Ulisses durante a Odisséia.

Agora, auxilie o heréi em seu épico regresso a sua terra itaca!
Desejo-lhe uma fantastica leitura.

Narrador

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Soma-se a isto, a introducdo da figura do narrador de forma preliminar,
elemento que rebusca ao género Epico, o qual se encaixa a obra original, onde o
mesmo necessita de um orador para contar a historia ao expectador. Ademais o
narrador, (ver pag. 123), sera o fio de ligacéo entre o jogador e a histéria, responsavel
por transparecer uma linguagem mais casual e divertida acerca da narrativa, sera

introduzido por meio dele os temas principais da histoéria.

Apoés, foi elaborado a wireframe de funcionamento da tela da sele¢éo de niveis,
onde sera viabilizado ao jogador selecionar as fases que deseja jogar, conforme
exposto na Figura 45, pag 85. Ressaltando que embora o mapa oferecerd uma visédo
panoramica da regido, 0 mesmo nao revelard de imediato quantas fases tera e tédo
pouco sua geografia, desta forma instigando o gamer a explorar e avancar na historia,

Cujo avanco seré responsavel por revelar o que esta a espera do jogador. Juntamente
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a selecdo da regido seréa apresentado informacfes sobre a localidade, os dados
apresentados serdo embasados nas descrigdes da obra, entretanto adaptados para o
contexto da trama. Ao final de uma localidade serdo acrescentados contetdos sobre
a jornada de Ulisses e evidenciados para que o jogador, se preferir, estimule uma

leitura mais aprofundada da regido.

Figura 45 — Wireframe sele¢éo de fases.

Livro interativo Botao de voltar
Rolagem do mapa

Botao de opgdes Informagdes da localidade. (ilha)

Imagem da localidade.
(plano de fundo)
[

T aa s

[£]
z

Botées de selegdo de subniveis

Botao de “Jogar”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Relevante as interacdes, nesta tela o jogador podera efetuar a rolagem do
mapa, sendo que em cada troca, novas subfases serdo elencadas e apresentadas,
também sera possivel acessar e interagir com os conteudos do livro interativo, opcoes,

regressar a tela inicial e iniciar um jogo.

Com tudo devidamente selecionado, 0 gamer ao iniciar o jogo sera conduzido
a interface principal do game, a tela de gameplay (FIGURA 46, pag. 86), que

sustentara o gatilho para a maioria das mecanicas de interacao.
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Figura 46 — Wireframe de gameplay.

Livro interativo Barra de vida

Acesso ao arsenal

Pause e Opgoes

AN

Areado jogo

Area de movimentacio
Habilidade especial

Pulo

Interagao\ataque

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Durante a jogabilidade a interface exibira uma série de interacbes, no canto
inferior esquerdo esta localizada area de movimentacdo do personagem, conforme
demonstrada na imagem anterior, este campo possibilitara ao jogador conduzir o heréi
pelo nivel usando o recurso de touchscreen, bastara que ele pressione o dedo sobre
a tela na direcéo desejada, cabe destacar que no decurso da gameplay esta area foi
desenvolvida para permanecer oculta, similarmente aos jogos examinados
anteriormente, (ver pag. 62), suprimindo elementos visuais da tela acarretando em

uma interface mais objetiva.

Além disso, a tela de gameplay contara com trés botfes principais de interacao,
alocados no canto inferior direito, foi dado énfase para o botdo que desempenhara a
funcao de pulo do personagem, pelo fato do game ser arquitetado no estilo plataforma,
o qual Costa (2014) define como um estilo onde o herdi pula e rola entre plataformas
dispostas no cenario, pode-se ilustrar como exemplo o0 game mobile Magic Rampage,
exposto na Figura 47, pag. 87, adicionando que estes saltos demandam preciséo e

pericia para seguir no caminho.
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Figura 47 — Jogo de género plataforma: Magic Rampage.

Fonte: Magic Rampage (2014), elaborado pelo autor (2019).

No mais, as plataformas também possibilitam percorrer o nivel por percursos
alternativos, construindo uma forma diferenciada de experenciar a fase, deste modo,
estabeleceu-se o botdo do recurso de salto do her6i como elemento superior aos
demais. Referente aos outros dois botdes, um sera responsavel pelos ataques e
interacdes do jogador com o mundo, por meio deste sera possivel, além de atacar
inimigos, iniciar e avancar didlogos com personagens e ativar informacdes. O terceiro

botdo é responsavel por ativar habilidades especiais, relacionadas ao arsenal.

Como elementos adicionais a interface comportard um botdo de acesso ao
arsenal, para que durante a jogabilidade o gamer possa selecionar o armamento que
julgar necessario para se adequar aos desafios que encontrar, além de uma barra de
vitalidade que ilustrara a aceitacdo de dano do protagonista da trama. Concluindo,
havera acesso ao livro interativo a qualquer momento da jogabilidade, assim como

sera possivel pausar o game e acessar as opgoes.

Com a interface principal definida, iniciou-se o desenvolvimento das wireframes
das interacdes entre game e leitura, para isso foi utilizada a técnica de storytelling

visando amplificar o foco no usuario.
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5.4.1 Storytelling e wireframes de leitura

Oswald (2015) conceitua o storytelling como uma técnica eficaz para favorecer
a atividade do usuario com interfaces interativas, destacando que elaborar historias a
partir de uma perspectiva auxilia a precaver o desenvolvedor de manter-se
unicamente focado nos recursos e funcionalidades do projeto. Em virtude disto, esta
técnica de construir episédios envolvendo as a¢des do usuério durante a usabilidade
do produto foi utilizada para contribuir nas escolhas e ac¢des do jogador. Para isto, e
entendendo que a estrutura do game aqui desenvolvido se alicerca sobre uma histéria
existente, foi rebuscado o episédio de Ulisses contra Polifémo, descrito anteriormente
(ver. pag 72), para ser utilizado como base de desenvolvimento do conceito e

funcionamento das wireframes durante a jornada do jogador.

Enfim, durante este episddio ha uma cronologia de fatos e decisbes que
culminam no escape do herdi, algumas destas decisdes foram transferidas ao jogador
de forma implicita durante a jogabilidade, o forcando a recorrer pela busca do
conhecimento necessario para progredir no game, para isto, o gamer devera utilizar o
livro interativo ou recorrer a obra original para buscar a informacéo correta. Na Figura
48, pag. 90, destaca-se as wireframes da jornada do jogador em meio a uma escolha
envolvendo a leitura das informacdes necessarias para avancar no jogo. O fomento
para a leitura do game e consequentemente da Odisséia de Ulisses, partirad
principalmente de insercbes que antecedem o combate contra os chefes das
localidades, em algum momento sera apresentado ao jogador uma conversa entre o
protagonista e seu rival, didlogo que resultard em uma pergunta, conforme ilustra a
primeira tela do fluxo da Figura 48, apés a indagacédo o jogador deve acessar o livro
interativo, por meio do bot&o no canto superior esquerdo da interface, especificamente
durante estas mecanicas o icone estard em destaque, sugerindo que o usuario deve
acessa-lo. Em seguida seréa exibido a interface do interior do livro interativo com o fim
de ilustrar a situacao e indicar o préximo passo, que consiste na transicdo para uma
tela que sugerira dois caminhos a serem tomados, a resolucdo de um quebra cabecas

ou recorrer ao um livro fisico.

Se o0 jogador optar em buscar a informacé&o em um livro fisico, o ato resultara

em uma grande recompensa dentro do jogo, garantindo uma parcela a mais de vida
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ao protagonista. N&o s0, esta investida almeja proporcionar um acesso diferenciado a
leitura, onde fornece um estimulo ao usuario a empenhar-se em praticar uma leitura
convencional e utilizar livros fisicos, contemplando também o fomento tradicional de
ler. Ainda mais, a viabilidade de exploracdo deste recurso a modo de condicionar
individuos a bibliotecas ou livrarias se torna uma possibilidade, uma vez que as busca

das informagfes necessérias se desprendem da esfera digital dos games.

Entretanto, se o jogador escolher a opcao de puzzle, sera direcionado para a
area de solucdo de quebra cabecas, onde devera resolvé-lo para desbloquear a
resposta do questionamento inicial, sobretudo cabe salientar que neste estagio com a
resposta debloqueada, o jogador devera de fato Ié-la para ter éxito na proxima etapa.
Ademais a opcdo do caminho pelo puzzle ndo oferecera nenhuma recompensa

adicional, se ndo a resposta da questao.

Ainda, no que tange a esta mecénica, a mesma foi introduzida observando a
possibilidade de o jogador ndo obter acesso a alguma fonte fisica de leitura, ou estar
em alguma situac&o que o impossibilite de recorrer a tal método, evitando assim, gerar

algum entrave durante a gameplay.



Figura 48 — Jornada do jogador durante as mecanicas de leitura.

interface deinicial - gameplay

Area dojogo
(EMBATE ENTRE ULISSESE O CICLOPE POLIFEMO)

o jogador acessa
o livro interativo.

Legenda:

Wireframeslde'gameplay,
passolinicialldaljornadoldoljogador:

Em determinadas partes do game, \
ojogador sera idoar di

questdes a cerca da narrativa original. J

" PN .
Astuto como sempre, Ulisses logo arguitetou um plano, mas que foi preciso
para seguir? Vocé tem este conhecimento?
A
v
Figurado Puzzle
lustragio + Descrigéo dasituagdo. [Neste momento oculta)

Ex. Ulisses x polifémo. I
.

A\

[/

interface de opgao - puzzle x livro.

Botio de retornar

Este conhecimento esta presente no livro da Odisséia, caso queira obter uma
recompensa incrivel, vocé deve recorrer a leitura da obra!

(—)—G

Resposta da situacio
(Neste momento oculta)

[ Jornada do jogador

[[1 Areasdeinteratividade
: Pontos chaves

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

N

ST

4

o jogador opta

o jogador opta por buscar
aresposta no livro.

interface de recompensa

Recebe uma recompensa.

interface de escolha daresposta

ah

ireadojogo
(FINAL DO CICLO ENTRE ULISSES E O CICLOPE POLIFEMO)

w

Nestainterface o jogador

deve selecionar a alternativa
correta para seguir,

Recompensa!

| (3¢ se errar o jogador ser penalizado )

— @ Se acertar o jogador seguird )

VINHO

) ( BARCO 5«

’ a bonificagao extra

do

pelo livro.

h
o jogador opta
pelo puzzle.

/|

<&

¥

L4

Selegdo de pecas de encalie.

;

Areade montagem do Puztle.

)

o jogador selecion.
apeca de encaixe.

\ \ Botéo de dicas

)

%

b jogador tomar.

TANGRAM

com aresposta o jogader
édirecionado a interface
de escolha

0 jogador completa
o puzzle.

\ Interagdo com pegas de encalxe.
\

¥

Puzzle parclalmente montado.

AP

todas
as pegas e formando
aimagem,e
consequentemente
liberando a resposta,

Botio de retornar

llustracdo+ Descricic da situacdo.

Ex. Ullsses x polifémo, v
Figura do Puzzle
[Apss soluciond-lo)
a8

Botio de acecso a0 Puztle

Natentativa de ganhar s apreca de Polifmo.
Ulisses ofereceu uma infora com o melhor
vinha de ftaca.

Telade resposta

interface fim de jogo

N

90

v /J
FIMDEJOGO! |
.
AN
L]
]
o
P interface de sucesso da escolha
(@
.
AN
» Areadojogo 4 I
b {FINAL DO CICLO ENTRE LISSES E O CICLOPE POLIFEMO) 4+
L]
Quem sabe possamos iniciar uma conversa bebendo um bom vinho
feito em minha amada taca, propés Ulisses.

"

A partir deste ponto, com o sucesso do
jogador garantido, o gameplay tradicional
sera retomado, até que o mesmo

atinja o préximo ponto de mecanicas que
envolvam a leitura.

Cabe ressaltar, nao havendo sucesso,

o jogador pode retornar ao tltimo ponto de

salvamento, para tentar novamente.

v




91

Uma vez que o jogador ler e obtiver a resposta, por meio do livro fisico ou pelo
puzzle, serd conduzido a uma tela com trés op¢des para escolha, onde somente uma
terd resultado satisfatorio e garantira o avanco, a resposta certamente terd conexao
com a histéria original, conforme demostrado na imagem anterior, por fim, se
eventualmente a resposta estar incorreta, o jogador serd penalizado e retornard ao

ultimo ponto de salvamento para que possa tentar novamente.

ApoOs a conclusdo das wireframes que fomentam a leitura, foi elaborado uma
interface capaz de agrupar diversos conteudos relacionados as tematicas do jogo
eletrbnico, que se destaca na Figura 49, a fim de oportunizar a leitura e

aprofundamento nos saberes relacionados a trama.

Figura 49 — Wireframe de conteudo.

AN AN

- A Odisséia - - Arsenal a
® ®
AS AN

) Mitologia N - Mapa }
L ®
AN AN

Ulisses e personagens Puzzles

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Nesta tela o jogador terd acesso aos episodios da trama do jogo, por meio do
botao “A Odisséia”, assim sendo podera reviver os atos de Ulisses e por conseguinte
adentrar mais a fundo a narrativa. Na interacao “Mitologia” podera ler e conhecer a
histéria dos deuses presentes no jogo, tal como os personagens no botao “Ulisses e
personagens”. Para o botao “Arsenal” foi desenvolvido uma interface (FIGURA 50,
pag, 92) que incentivara o usuario a buscar dentro da gameplay itens, denominados
“discernimento”, que reconstruam as paginas ausentes no livro, tais paginas seréo
constituidas por informagfes sobre as armas presentes no game, esta relacao esta

melhor elucidada dentro do item 6.2.5 Design e funcionamento do arsenal (ver pag.



92

113). Este mascaramento de informacgdes deve-se ao fato de que o jogador nédo tera
acesso a todo o arsenal de imediato, mas sim, 0 mesmo devera ser desbloqueado

conforme o progresso do game e a busca pelos itens no mundo do jogo.

Figura 50 — Wireframe do arsenal, desbloqueando uma arma mitica.

Pagina rasgada
que contém as informgdes
sobre a arma.

Quantidade de discernimento
necessdrio para desbloquer
o conhecimento da arma.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Alimenta-se aqui uma analogia criada entre o presente projeto, games e o mudo
real, isto é, como demonstrado no aporte teorico deste trabalho, no item
Problematizacao (ver pag. 16), a necessidade do desenvolvimento intelectual para
entender o mundo e ter mais chances de sucesso, passa pela leitura e a busca
constante de conhecimento, tangendo ao game, o arsenal visa auxiliar e garantir um
sucesso maior ao jogador em um ambiente ameacador, porém este auxilio dependera
da busca pelos itens de “discernimento” espalhados nos niveis do jogo, almejando
assim criar sutiimente um entendimento entre captar informacbes e criar

possibilidades por intermédio de um livro.

Ainda, na wireframes de conteldo, o usuario poderd acessar novamente as
informac@es das localidades do jogo e se preferir jogar novamente as fases de cada
ambiente, isto é possivel na opgao “Mapa”, assim como jogar novamente 0os quebra

cabecas impostos ao longo da trajetoria, por meio do botao “Puzzles”.

Por fim, evidencia-se que o processo de desenvolvimento das wireframes gerou
ao seu final 20 telas, que podem ser conferidas no Apéndice B ao final deste

documento, enfatiza-se ainda, que durante a criacao digital da estrutura das telas,
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algumas necessitaram de alteragBes pontuais em relacdo ao periodo manual da
geracdo das mesmas, assim como, observou-se a necessidade de incluir mais

interfaces para garantir uma interagao clara, objetiva e fluida.



94

6 DESIGN VISUAL

Com a etapa da estrutura e funcionamento das interfaces definidas,
desenvolveu-se a quinta etapa do método de Garrett (2011), o plano da superficie
onde foi criado as referéncias visuais para o projeto do game, iniciando pela identidade
visual, que incorpora o naming?, logotipo, icones, visual das interfaces e estilo
artistico. Seguidamente, fora desenvolvido o conceito da estética dos personagens
principais e inimigos, assim como 0S conceitos relacionados a ambientacdo da

narrativa.

6.1 Identidade visual

Para a criacdo da identidade do game, observou-se a predilecdo por parte do
autor de construir uma conexao direta do projeto com o jogador, possibilitando que ele
esteja ciente da relacdo do jogo eletrdnico com a leitura. Tal definicdo encontra
respaldo em Consolo (2015), onde, por meio da O6tica do design, explica que a
identidade € um conjunto de elementos visuais que representam uma empresa,
instituicdo ou servico, destacando que estes elementos sdo providos de
caracteristicas identificadoras, responsaveis por criar a conexao entre conceito,

objetivos e usuério.

%6 Processo de nomeagcao de um produto, empresa ou software.
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Deste modo, foi desenvolvido uma identidade visual que se comunique
diretamente com os propoésitos desta investida, este processo foi destacado nos
subitens seguintes, iniciando pelo naming e logotipo.

6.1.1 Naming, logotipo e iconografia

Para a criagcdo do naming do jogo, foi realizada uma listagem de palavras que
relacionadas a atmosfera do projeto, precisamente conectadas com leitura e design
de games, posteriormente foram agrupadas e distribuidas sobre a estrutura do

diagrama de Venn?’, como demonstra a Figura 51, tendo o propdsito de observar as

ligacdes entre estas areas.

Figura 51 — Diagrama de Venn “design de games X Leitura’.

Design de Games Leitura
projeto papel
revista
programacio jogador diagramacao
profissional arte didatica
i ivi design mito livro
interatividade g possibilidades
digital imaginacdo pensamento
trol histdria tansformacéo intelectualidade
marketing controle . .
futuro crénicas jornada pessoas editora
- criacao personagens .
acio decisdes ¢ enredo livraria biblioteca
¢ aventura escolas
ambientacio inovagao conhecimento narrativa legado banca
tecnologia beneficios
capacidade criatividade universidade grupos
planejamento mundo ) estudo
. estudio tipografia ) }
equipe impressao
mudanca
transdisciplinar .
visual ilustracao

Ligacdes pertinentes para o naming.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

27 Segundo SILVA (20177?), € um método utilizado para expor relagdes entre conjuntos.
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Dentre as palavras que constituem o diagrama averiguou-se que h& inUmeras
palavras que se comunicam entre oS campos, visto isso, foram selecionadas as que
se mostraram mais pertinentes em relagao ao projeto. Seguidamente foi realizado um
levantamento de palavras relacionadas ao enredo de “A Odisséia”, as quais foram
colocadas juntamente com as captadas no diagrama anterior, conforme demonstra a

Figura 52.

Figura 52 — Definigdo do naming.

Diagrama A Odisséia Alternativas Definicao
arte astuto
mito navegacéo
pensamento B Um mito grego
histéria herdico
jornada barco Enredo dos deuses
crénicas odisseu A batalha do mundo
personagens
enredo grega As cronicas de Odisseu As crdnicas de Odisseu
aventura deuses Uma jornada Grega
conhemm.ento batalha
beneficios .
criatividade humilde
mundo sabio

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Por fim, a alternativa escolhida foi “As crénicas de Odisseu”, visto que a jungao
entre as palavras “crénicas” e “Odisseu” fazem aluséo tanto a leitura, quanto a obra
gue servira de base para histdria do game, dando assim uma indicagéo prévia do que
sera abordado, e consequentemente contemplando o almejo de uma identidade
objetiva. Vale destacar que, termos relacionados literalmente com a leitura foram
descartados, no intento de exaurir algum entendimento prematuro relacionado aos
objetivos reais do jogo eletronico. Ainda mais, informa-se que o nome “Odisseu”
advém da obra original, pois o heréi da Odisséia passou-se a chamar Ulisses devido
a traducéo latina (CABRAL, 2017).

Com o naming definido, deu-se inicio a producédo visual do logotipo e da
iconografia do jogo, para isto observou-se a atmosfera grega imbuida a obra original
para conduzir a criagdo e garantir uma relacao visual entre os elementos e a trama,
portanto como etapa inicial deste processo foi construido um moodboard, o qual é

demonstrado na Figura 53, pag. 97, constituido por variadas producdes artisticas
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gregas, sobretudo foi dado preferéncia para as ceramicas, que possuem uma rigueza
de detalhes e um carater de ilustracdo bidimensional, sobre isso Siebler (2009)
destaca que as mesmas caracterizavam-se por disporem de indmeros ornamentos
geomeétricos, como triangulos, frisos e muitas variacdes do caracteristico serpenteado
grego, no mais também ressalta que eram formas de contar historias de seres
mitolégicos, e também uma forma de representacdo dos costumes e cotidiano da

Grécia antiga.

Figura 53 — Moodboard de ceramicas gregas.

Fonte: Siebler (2009), adaptado pelo autor (2019).

Realizada a analise, observou-se a existéncia de inumeros padrbes e formas
gue contribuirdo na concepcdo dos elementos seguintes, soma-se a isto as
composicdes relacionadas a cores e tonalidades terrosas, oriundas principalmente

das propriedades da argila.

No mais, tendo em vista um olhar acerca das identidades de similares do
género de aventura (FIGURA 54, pag. 98), foi adotado uma transposicao deste estilo
a um carater de cunho ladico e cbmico, visando assim criar um panorama mais
atraente e divertido para o game, além de estabelecer uma linguagem visual

contemporanea.
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Figura 54 — Logotipos de games de aventura.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Seguindo este aporte de arte grega, partiu-se para a geracao de alternativas
do conceito da identidade do game, definindo o logotipo, tipografia, paleta de cores e

icones utilizados neste projeto.

6.1.2 Geracao de alternativas

Preliminarmente as alternativas foram geradas utilizando o método manual,
com o fim de possibilitar uma quantidade relevante de op¢des que auxiliaram na
definicdo da estrutura final. Conforme ilustra a Figura 55, no principio definiu-se a

disposicédo do naming, salientando a alternativa escolhida em vermelho.

Figura 55 — Disposicdo da tipografia.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Neste momento, ndo foram levados em conta paleta de cores ou tipografias,
mas sim elementos retirados do moodboard de arte grega, entre eles, algumas
variacbes do serpenteado grego, arabescos e florais, além de formas tipogréficas,
destacadas na Figura 56. Ademias, cogitou-se a introdugcéo de mais um caractere “D”
na palavra “Odisseu” no intento de construir uma forma que representa um livro aberto,
no entanto, optou-se por elaborar um icone separadamente como elemento de

destaque no logotipo.

Figura 56 — Formas tipograficas gregas.

Fonte: Siebler (2009), adaptado pelo autor (2019).

Ao longo deste processo, foram escolhidas tipografias que tivessem conexao
com a esséncia do conceito aqui definido, foi estabelecida como base para tipografia
principal a fonte Uylus (FIGURA 57), por constituir claramente uma aluséo as formas

tipogréaficas gregas supracitadas, além de possuir uma boa legibilidade.

Figura 57 — Fonte Uylus.

ABIDIFITIARLANOTORSTIVR Y2
ABCDVECFSHIMKLMNOYQRSTUYRYWZ

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A determinacdo da tipografia auxiliar (que servird de base para os textos e
contetdo do game), partiu do entendimento do autor de construir um sinergia entre a

tipografia principal e a tematica grega, no entanto levou-se especialmente em
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consideracao a capacidade de legibilidade da fonte, visto que por meio desta o usuario
praticara a leitura dos conteudos. Portanto, embasado nesta diretriz definiu-se como
tipografia auxiliar a fonte Underdog (FIGURA 58), trata-se de uma familia tipogréfica
possuidora de serifas, no entanto o seu visual informal garante uma paridade com a
identidade deste projeto, esta tipografia pertence ao diretério de fontes ndo pagas do

site google fonts.

Figura 58 — Fonte auxiliar Underdog.

ABCCCDDEFCHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZabcéédd

efghijklmnopqrsétuvwxyzZABBFHEE}KSI/II?IKHMHO
l | MPCTYOXUYUII bEIb3KAaberaeéxaMNKIMHOTIPCT

yOXUYWW bHb3SI12345678907"“!" (%) [#]{@}/&\<-++
x=>®O%€£¥q:;,.*

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A partir destas defini¢des, iniciou-se a construcao digital do logotipo, e para isto
como recurso foi utilizado o software Adobe lllustrator. Durante a producdo da
identidade, foram realizadas modificacdes na estrutura original da tipografia principal,
objetivando um delineamento conforme a alternativa selecionada e o conceito

definido. O resultado deste processo esta representado na Figura 59.

Figura 59 — Refinamento digital do logotipo.

As
As Crdnicas de Cronicas
Antes das modificacoes Depois das modificacdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Com o lettering estabelecido, partiu-se para a definicdo da paleta de cores, cuja
foi desenvolvida considerando os aspectos proprios das ceramicas gregas, como dito

anteriormente, possuidoras de cores relacionadas a tons terrosos, esta predilecao
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encontra-se na definicdo por parte do autor de levar ao jogador o maximo possivel de
informacao sobre a cultura artistica que envolve a narrativa do game, visando assim
propiciar ao usudrio caracteristicas de ilagdo com a realidade. No mais a paleta de
cores definida se encontra retratada na Figura 60. Cabe apontar que as escolhas
sofreram influéncia, ndo sé pelo moodboard de arte grega (ver pag. 93), mas também

pelos logos de games elencados na Figura 54, pag. 98.

Figura 60 — Paleta de cores.

Preto Branco

#663300 #813221 #D96D53 #F7E9CF #F2C36D

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Destaca-se que as cores aqui selecionas servirdo de sustentacdo para a
materializacdo do conceito da identidade do jogo, ndo se alongando necessariamente
aos elementos de ambientacao dos niveis do game. Ademais, como ilustra Figura 61,

as cores foram introduzidas no lettering final.

Figura 61 — Lettering com cores.

ks
Crondeas de

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Seguido a isto, foi criado um elemento auxiliar que comportara a qualidade de
criar uma conexao com os objetivos deste trabalho e o usuario, almejando consolidar
um entendimento prévio. Neste intento, foi desenvolvido a ilustracdo de um livro

(FIGURA 62) que se juntara ao lettering e constituird o logotipo final.

Figura 62 — Criac&o do livro.

Linhas Cor Sombra Luz
Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Conforme demostrado, a criacdo do livro passou por um processo de
desenvolvimento, iniciando de forma manual e posteriormente refinado digitalmente,
incluido cores, sombra e luz. Por fim, a Figura 63, demonstra a associacao do lettering

com o livro estabelecendo a estrutura final do logotipo.

Figura 63 — Logotipo final.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Com a paleta de cores e logotipo definidos, abriu-se a possibilidade de iniciar o
desenvolvimento da iconografia presente na interface do game, estes icones séo
representacfes das possibilidades de acBes e conteddos que estardo disponiveis
para o usuério. No mais, a delimitacdo dos icones necessarios para desenvolvimento
esta diretamente ligada as definicbes impostas pelo item 5.5 Wireframes e
funcionamento, presente no Capitulo 5 deste projeto (ver pag. 83). Quanto ao
processo de criagcdo, este seguiu 0s mesmos preceitos da concepc¢ao do logotipo,
levando em consideracao a arte grega como fonte principal de inspiracéo, desta foram
retirados elementos (FIGURA 64) que serviram de alicerce para a formagdo de um

padrdo que possibilite uma amarracéo visual entre os icones.

Figura 64 — Elementos gregos.

Fonte: Siebler (2009), adaptado pelo autor (2019).

A titulo de exemplo, a Figura 65, pag. 104, demonstra o processo de concepcao
dos icones, neste caso, ilustrando o desenvolvimento do botdo de acesso ao arsenal
do jogo, inicialmente criado de forma manual, passando posteriormente pelo processo
de vetorizacdo, introducdo das cores, sombras e luz. Além disso destaca-se a
elaboracdo de um elemento base para dar caracteristica de botdo e propiciar um
entendimento prévio ao usuario, de que por meio deste podera realizar uma acao,
acrescenta-se também que esta base tera a funcdo de assegurar que 0s icones ndo

se embaralhem com a variedade de cores da ambientacdo durante a gameplay.
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Figura 65 — Processo de concepc¢édo dos icones.

Esbogo Linhas Cor Sombra Luz

%
O

icone Base icone do Arsenal

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Por fim, a Figura 66 demonstra a familia iconografica completa que foi utilizada

para o desenvolvimento deste projeto.

Figura 66 — Familia iconogréfica.

@eQ

Arsenal Ataque Pause Livro/Info

Habilidade Voltar\sair Opcoes Dicas Recomecar
especial
- = 7 i -
\ ? [
Vida Botio interativo Fragmento de Retornar Avancar Background de botbes
(Vérias funcdes) discernimento

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Ainda, somando-se a isto foi desenvolvido uma série de elementos gréaficos que
contribuirdo na congruéncia visual do jogo, esbocos desta etapa podem ser conferidos
no Apéndice C ao final deste documento. Finalizada esta etapa, iniciou-se o
desenvolvimento do design visual das interfaces internas do livro interativo, as quais

acomodardao as func¢des de incentivo a leitura e contetdos instrutivos.

6.1.3 Definigdes e design visual do livro interativo

Dentro do contexto da trama adaptada do jogo a figura do livro e da leitura tera
grande importancia, o sucesso do jogador dependera do uso do mesmo, definindo que
em determinados momentos o0 jogo se passara por meio dele. Como apresentado na
Figura 67, sera possivel acessar todos os conteudos da trama no livro, assim que for
acionado o bot&o do livro durante a gameplay o jogador tera acesso as paginas do
livro, onde podera ler e verificar diversos dados acerca do avanc¢o na histéria, sobre a
mitologia presente, assim como 0s personagens e arsenal, além disso podera acessar
0 mapa, o qual o conduzira para selecédo de niveis, também tera a possibilidade de

solucionar novamente os puzzles ja concluidos.

Figura 67 — Acesso aos conteudos pelo livro.

E———a
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Dessa forma, e como exemplo de funcionamento, no instante que o jogador
clicar no botdo “puzzles” serd direcionado para o capitulo correspondente do livro,
conforme ilustra a Figura 68, a interface exibira o Gltimo quebra cabeca néo resolvido
encontrado em concordancia com o progresso da histéria do game. No entanto, o
jogador também terd a liberdade de folhear o livro por meio do recurso de touchscreen
do dispositivo, bastando deslizar o toque para a dire¢do desejada permitindo assim
uma fluidez entre os conteudos do livro.

Figura 68 — Interface do Puzzle n&o resolvido.

yuis
QKLOTE POLIFEMO

A viagem levou Ulisses até a
morada de Polifemo, na terra
dos ciclopes.

No entanto 0 anfitrido nédo
mostrou-se amigavel e a
astucia do heroi foi colocada a

Conquiste o conhecimento
para seguir!

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Para ter acesso ao puzzle, o jogador devera tocar no icone em forma de
redemoinho no centro da moldura, conforme demonstra a imagem anterior, feito isso
sera conduzido a area de solucdo de quebra cabecas, vale destacar que a qualquer
momento sera possivel a saida do livro interativo pelo icone disposto na area superior
esquerda da interface.

No mais, entendendo que este recurso terd um funcionamento ativo durante a
experiéncia, uma breve histéria acerca da origem do livro sera contada ao usuario,
como fim de destacar a importancia da leitura durante a jornada, perseguindo assim
o intento de condicionar o jogador a um entendimento claro dos objetivos do game, o
texto pode ser conferido no Apéndice D. Esta contextualizacdo serd feita por meio da
figura do narrador, o qual descrevera durante todo o progresso da narrativa esta

relevancia, logo, a estrutura deste jogo mobile atuara como ferramenta de fomento da
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leitura e suas importancias para perpassar obstaculos impostos. Por outro lado, 0os
elementos visuais desenvolvidos também terdo o seu papel para estimular a leitura,
caso que esta destacado na Figura 69, onde fora criado uma tela que recompensa o

jogador por ter buscado conhecimento na obra fisica.

Figura 69 — Interface de recompensa.

|

Vocé recebeu um adicional de vida!

A busca pelo conhecimento auxiliara
em sua jornada.

Continue lendo!

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A tela em questdo, é composta pela ilustracdo de um livro aberto com o icone
de vida estampado em uma pagina, sugerido ao jogador que a recompensa que esta
recebendo advém do conhecimento presente no livro, ademais este conceito é
reforcado pela disposicdo de dizeres incentivado o ato de ler. A interface ainda

comporta um botdo de avancar no canto inferior direito.

6.1.4 Construcdao visual do puzzle

Terminado o0 processo de criacdo do livro interativo, iniciou-se o
desenvolvimento do conceito visual do quebra cabeca aplicado ao game. O uso de
um puzzle durante a jogabilidade cobica auxiliar no desenvolvimento intelectual do
jogador, pois como descreve Batista (2018) quebra cabecas séo excelentes formas
de estimular variados niveis do cérebro, aumentando o raciocinio l6gico e a memoria,

soma-se a isto o desenvolvimento da coordenacdo motora, pois o fato de tentar
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encaixar pecas ou criar padrées estimula o controle dos movimentos. Além de ser um
otimo recurso de desenvolvimento da percepc¢éo, dado que os quebra cabecas exigem
capacidades de observacgdo, comparacdo, analise e sintese de ideias.

Para a definicdo do tipo de puzzle a ser utilizado no presente projeto,
observou-se as necessidades das adaptacdes da histéria original para o jogo mobile,
ja que os episodios retratados na Odisséia foram traduzidos pela mecénica do quebra
cabeca ao jogador. Deste modo, realizou-se uma breve averiguacdo dos tipos de
guebra cabecas existentes, e encontrou-se nas capacidades do tangram o necessario

para concretizar este conceito, esta definicao é elucidada a seguir.

Segundo Hamze (2005), o tangram (FIGURA 70) € um antigo puzzle chinés,
datado aproximadamente do ano 1780, seu home pode ser traduzido como “tabua das
sete sabedorias”, em razao de ser formado por 7 pecas com formas geomeétricas
resultantes da decomposicdo de um quadrado, cujas sao: 1 quadrado, 1

paralelogramo e 5 triangulos, 2 grandes, 1 médio e 2 pequenos.

Figura 70 — Tangram.

2 X »a @ I
" 2 S e A
Doi N { 2
WNA 5 % & @
/ / Cercade 1700 combinacgoes possiveis.
@ 2misngulosgrandes () 2Triangulospequenos () 1Triangulosmeédio () 1Quadrado (O 1Paralelogramo

Fonte: Hamze (2005), adaptado pelo autor (2019).

O autor continua evidenciando que h& possibilidade de composicédo de cerca
de 1700 formas, resultantes da combinacédo das 7 pecas, entre elas é possivel formar
representacdes de animais, pessoas, objetos, letras, nUmeros e figuras geométricas.
Além disso o tangram € uma potente ferramenta de desenvolvimento intelectual, ao
solucionar o este quebra cabeca o individuo consequentemente aumentara a sua
capacidade de visualizacdo, percepcao espacial, analise e criatividade. Em suma a

versatilidade do tangram permite a personificagdo de inUmeras situacdes por meio do
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encaixe de suas pecas, visto isto, esta mutabilidade foi utilizada para conceber o
conceito do puzzle do jogo eletrénico mobile.

Associando o aporte artistico grego com as caracteristicas do tangram iniciou-
se o desenvolvimento visual do quebra cabecga, como primeiro passo definiu-se uma
combinacao de formas que possuisse o0 potencial de representar o evento descrito na
narrativa, na Figura 71 é possivel observar o conceito de construcdo do puzzle.
Utilizando dois jogos de tangram, a imagem se constréi com a figura de Ulisses de
fronte a de Polifemo, a ordenacao das pecas do herdi sugere que ha uma oferta, ja a

do vilao remete a observacado da mesma.

Figura 71 — Construcao do puzzle.

RECIPIENTE
COMVINHO

O CICLOPE POLIFEMO
ULISSES

Observa o gesto de Ulisses
e se interessa pela proposta.

Oferecendo vinho

gi?ntf?:r::; i:nhar No entanto n3o pretende libertar
; o heréi.
polifemo.
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 7 pegas
7 pegas

. Ojogador devera construir :
. sempre aimagem :
. deseu algoz, concluido

' poder seguir.

A figurade Ulisses ja
. estara montada. :

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Em seguida foi tecida a transposicao da forma geométrica basica do tangram
para uma linguagem que se comunique com o estilo e teméatica visual deste projeto,
para isso, embasou-se na caracteristica artistica grega de criar imagens que contem
histérias, a modo de clarificar este delineamento, cita-se a anfora de Exéquias que

representa um jogo de tabuleiro entre Aquiles e Ajax?® (FIGURA 72, pag. 110).

Nesta imagem, os herdéis estdo jogando sentados frente a frente em caixotes
baixos, no centro da imagem esta o tabuleiro, Aquiles possuiu um grande elmo em

sua cabeca e perto de sua boca esta escrito a palavra “quatro”, a frente, Ajax que

28 Herdis gregos que participaram da guerra de Trdia.
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parece escorregar de excitagdo diz a palavra “trés”, deste modo a pintura sugere a
vitéria de Aquiles. Ademais as representagdes sao ricas em detalhes, em suas tlnicas
h& desenhos de ondas, espirais, serpenteados e fitas entrancadas (SIEBLER, 2009).

Fonte: Siebler 2009, elaborado pelo autor (2019).

Portanto, a idealizacdo do design dos quebra cabecas parte da juncédo entre
as inumeras formas possiveis do tangram e o estilo artistico grego de representacao,
com o proposito de ilustrar determinadas situagdes que ocorrerdo durante a jornada

do jogador, proporcionando assim um puzzle original, pratico e didatico.

Visto isso, 0 préximo passo foi o desenvolvimento da ilustracdo que transmita
a situacao ao jogador, para este fim usou-se as referéncias anteriormente destacadas,
valendo-se do uso dos elementos presentes nas imagens. A ilustracdo pode ser
observada na Figura 73, pag. 111, a qual é possivel reparar no uso de espirais,

serpenteados e a cor preta caracteristica que domina a arte.
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Figura 73 — llustracdo do puzzle.

PECAS EM . Puzzle
FORMA DO TANGRAM ' FINALIZADO.

7 pecas que constituem
a figura do ciclope polifemo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Com ilustracao finalizada, abriu-se a possibilidade de compor o design final da
interface responsavel por abarcar as mecanicas do quebra cabeca, sendo

demonstrada na Figura 74.

Figura 74 — Interface do puzzle.
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74

Selecione uma peca.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Definiu-se aqui que a figura que representa o heréi Ulisses estara sempre
concluida, deste modo o jogador serd responsavel por solucionar o tangram
relacionado ao lado do vildo, pois a utilizacdo de uma imagem ja imposta objetiva
sugerir ao usuario o método de montagem, soma-se ao auxilio a marcagao do encaixe
das pecas no layout da tela, e a introducdo de um botdo de dicas na parte inferior
esquerda da interface, se utilizando, o mesmo serd responsavel por reforcar as

marcacgdes de encaixe.

Para a montagem, o jogador deve selecionar uma peca clicando na mesma,
selecionando-a, as demais desapareceram até que a selecionada seja encaixada ou
0 gamer opte por cancelar, por meio do botdo na ala superior esquerda da tela
segundo explana a Figura 75, a propoésito, neste momento sdo introduzidos dois
icones de setas que indicam a possibilidade movimentacéo da peca, sendo possivel

gira-la ou espelha-la.

Figura 75 — Movimentacao das pecas.

"
L]

@ @

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Concluindo os encaixes o jogador seguird para proxima etapa da mecanica,
sobre o ciclo completo de utilizacdo do puzzle, ver o item 6.2.5 Story telling e

wireframes de leitura, pag. 88.

No mais, ao final o quebra cabecga solucionado seré ilustrado juntamente com

a resposta na pagina do respectivo episodio, conforme exibe a Figura 76, pag. 109.
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Figura 76 — Pagina com puzzle finalizado.

ULISSéS € O
(IKLOT¢ POLIFEeMO

A viagem levou Ulisses até a
morada de Polifemo, na terra
dos ciclopes.

No entanto o anfitrido ndo
mostrou-se amigavel e a
astucia do heroi foi colocada a
prova.

Ulisses pensou em agrada-lo
oferecendo um bom

VINHO

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Salienta-se aqui, que se o jogador optar pelo caminho do livro, a pagina nao
exibira o resultado, induzindo o jogador a resolvé-lo igualmente. Por fim, quando
atingir o término da jornada, o livro estara repleto de episddios da narrativa original,
proporcionando uma fonte de leitura acerca dos feitos de Ulisses durante o seu

regresso a Itaca.

6.1.5 Design e funcionamento do Arsenal

Com a identidade visual e as mecanicas do quebra cabeca definidos, foi
iniciado a construcao estética do arsenal, assim como as suas defini¢cdes de interacao.
Salienta-se que as armas criadas nesta etapa acompanharam os padrdes visuais
estabelecidos anteriormente, mas também fora rebuscada uma viséo referencial

embasada na mitologia grega, a qual se exemplificara adiante.

Preliminarmente realizou-se a constru¢cdo de um painel de referéncias de
armamentos, como o intuito de fornecer uma visao pluralista das possibilidades de
criacdo de armas para games, destaca-se este painel na Figura 77, pag. 110. Neste

foram agrupadas diversas imagens com visual semelhante ao almejado para o arsenal
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deste projeto, entre as armas elencadas entdo: espadas, escudos, lancas, adagas,
machados, punhos, martelos e cetros.

Figura 77 — Painel de referéncias de armas.

Fonte: Pinterest (2019); Artstation (2019), adaptado pelo autor (2019).

Seguidamente a captacdo de referéncias, definiu-se que os equipamentos
serdo concebidos como representacdes ludicas dos armamentos dos deuses gregos,
constituindo assim um arsenal de cinco armas mitolégicas. Ainda mais, cobica
solidificar o uso da mitologia presente na obra original, criando para o jogador uma
vertente direta com o universo fantasioso grego. Visando embasar as escolhas das
armas e suas funcdes, realizou-se uma coleta de dados relacionada aos deuses

gregos e seus armamentos, organizados na Figura 78.

Figura 78 — Deuses e suas armas.

DEUSES ARMAMENTOS
VULCANO Ferreiro dos deuses. Itens relacionados a forja, martelo, machado, fogo.
MARTE Elmo, couraca, espada, e sua poderosa langa.

MINERVA Escudo de Egide, armas normais, lanca e espada.

HERACLES Forca sobre humana, clava, couraca do ledo de Neméia.

JUPITER Cetro em forma de raio, trovio.

Fonte: O universo dos deuses (2013), adaptado pelo autor (2019).
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Dentre os cinco deuses selecionados para inspirar a criagdo das armas,
destaca-se Minerva e Japiter que angariam papeis fundamentais dentro da trama da
Odisséia. Com os elementos definidos, transcorreu-se o processo de criagdo do
arsenal, cujo foi iniciado de forma manual e subsequentemente produzido
digitalmente, o resultado deste processo pode ser visto na Figura 79, que comporta o

visual final das armas miticas.

Figura 79 — Arsenal.

Arsenal 1a 2a
: / ( Botiode
 / 4 acesso ao arsenal

Botao de utilizacao
da habilidade da
arma.

Fuaria de Vulcano (martelo) Misericérdia de Marte (lanca)
3a 5a
Toque de Heracles (bracadeiras) Piedade de Minerva (escudo) Lampejo de Jupiter (cetro)

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Juntamente a criacdo estética de cada arma, fora defina o seu funcionamento
dentro da jogabilidade, o acesso ao arsenal estd condicionado a itens coletaveis
denominados “discernimento”, que estardo espalhados pelas fases do game, por
vezes em areas escondidas instigando a exploracdo do mundo, ou situados em
localidades que o acesso propde um risco ao usuario. Assim, ao atingir uma
determinada quantidade de itens, o jogador desblogueard uma arma, a modo de
elucidar, apresentasse o seguinte exemplo: Para utilizar a arma 1a (Furia de Vulcano),
0 gamer devera coletar cerca de 300 itens de discernimento, entdo s6 quando atingir
este grau, proporcionara ao personagem principal o conhecimento necessario para

manusear uma arma mitica.
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Tal método visa criar um envolvimento maior do jogador com presente projeto,
pois como destaca Schuytema (2008) no design de games, o oferecimento de
desafios de risco e recompensa é uma forma formidavel de manter os jogadores
engajados e interessados no game, além de ser um excelente método de proporcionar

subvitdrias dentro da experiencia de jogo.

No que toca as peculiaridades de cada arma definiu-se que, todas terdo
atagues normais similares, no entanto ha diferenciacdo em suas habilidades
especiais, visto isso, uma lista de requisitos e habilidades foi elaborada (FIGURA 80)

definindo as fungdes e acessos a cada arma.

Figura 80 — Requisitos e habilidades.

1a 2a

Furia de Vulcano (martelo) Misericérdia de Marte (lanca)
Arma de curta/média distancia. Arma de curta/média distancia.

3a

Toque de Heracles (bracadeiras)
Arma de curta distancia.

Habilidade especial:

Cria explosées de fogo e faiscas ao se chocar
no solo. Causa dano a grupos de inimigos.

300 fragmentos para

LVQ desbloquear

43

Piedade de Minerva (escudo)
Arma de curta/média distancia.

Habilidade especial:

Tem a capacidade de minimizar os danos por
5 segundos.

. 5 1500 fragmentos para
(@ desbloquear

Habilidade especial:

Desempenha estocadas a um determinado
inimigo causando danos severos.

f'kf',ﬁ 500 fragmentos para
/Q desbloquear

53

Lampejo de Jupiter (cetro)
Arma de curta/longa distancia.

Habilidade especial:

Cria raios que atingem inimigos inferindo
danos severos, alcance de todo cenério.

% 2000 fragmentos para
(O desbloquear

Habilidade especial:

Realiza sequéncias de golpes, havendo chance
de eliminar inimigos comuns instantaneamente.

P 1000 fragmentos para
VQ desbloquear

Padrao

Espada de Ulisses (Espada)

Arma de curta distancia.

Habilidade especial:

Realiza sequéncias de golpes.

Arma padrao, o pesonagem
inicia o jogo com ela.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Por fim, o usuario podera variar de arma conforme desejar durante sua
experiéncia, destacando que o jogador comecara como arma padréo, a espada de
ferro de Ulisses. Ainda, as armas sendo utilizadas como facilitadores e gatilhos de
interesse pela mitologia grega, podem proporcionar uma breve leitura sobre sua
origem, visto que ao desbloquear algum item do arsenal uma péagina de informacdes

sobre ela sera liberada dentro do livro interativo do jogo.
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Conclui-se esta etapa apresentando a interface que compreendera as funcdes
do arsenal mitico desenvolvido, conforme a Figura 81 demonstra, nesta tela sera
possivel selecionar uma das armas ja desbloqueadas, caso haja algum item ainda
blogueado, o0 mesmo estara oculto para o jogador apresentando um espaco vazio em
forma da sua silhueta, sugerindo que hé itens ainda a serem buscados.

Figura 81 — Interface do arsenal durante a jogabilidade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Ademias, outra funcéo estara disponivel ao entrar no arsenal mitico, o botédo do
livro interativo estara presente, porém quando acessado conduzira o jogador a pagina
com o contetdo das armas, onde o gamer podera ver quantos fragmentos de
discernimento faltam para desbloquear determinada arma, assim como a interface

comportara as informacgdes respectivas de cada.

6.1.6 Conceito do design dos personagens

Neste estagio, estdo descritas as definicbes relacionadas ao conceito do
desenvolvimento dos personagens que estardo presentes no game mobile, para isto
foram criadas 5 artes conceituais baseadas nos arquétipos de personagens classicos
de jogos eletronicos estabelecidos por Novak (2010), cujos, segundo o0 autor, sao

responsaveis por refor¢car a conexdo do publico com a historia, sdo eles: herdi,
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sombra, mentor, narrador e inimigo. Acrescenta-se também, como forma de auxilio a
criacdo de uma breve sinopse das caracteristicas e personalidade de cada
personagem, com o fim de adapté-los aos objetivos deste trabalho.

Por fim, com o enredo e as fun¢des dos personagens ja estabelecidos pela obra
de Homero, o autor deste projeto definiu as coloca¢des de cada baseado no estudo
da obra realizado e descrito no item 5.2 Estudo da obra (ver pag. 74). No que tange
ao processo de criacdo que sera descrito a seguir, 0 mesmo decorreu sobre o zelo de
criar um design compativel com visual geral do projeto, visto que personagens com
estilos congruentes com a ambientacdo auxiliam a manter a harmonia do game
(NOVAK, 2010).

Como ponto de partida elaborou-se alternativas de formal manual, onde foram
selecionadas as representacfes que compactuarao com a estética deseja, 0s esbogos

escolhidos podem ser conferidos na Figura 82.

Figura 82 — Esbocos dos personagens.

\ D
o\

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Também, como meio de apoio para o design visual, foram captadas referéncias

em sites como Pinterest, Artstation e Behance, as imagens foram escolhidas com
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base no perfil do personagem, dando énfase principalmente para as representagoes

expostas pelas esculturas gregas.

Entdo, assimilou-se juntamente a este conteddo, as passagens da obra de
Homero que descrevem algumas caracteristicas dos personagens aqui produzidos.
Somando ainda a producao da sinopse de cada personagem, na qual estéo elencados
tracos de personalidade, porte fisico, intelectualidade, crencas e desejos. Vale
destacar que os resumos sao fruto de adaptacdes inferidas pelo autor deste projeto,
com o proposito de ajustar as particularidades e desejos de cada personagem com 0s
objetivos deste trabalho. Isto €, as caracteristicas foram construidas em torno da
crenca de que a busca de conhecimento por meio de livros ou propriamente da leitura,

conduzira ao sucesso ha jornada.

Quanto ao processo de criacdo, assim que esbocos foram definidos, iniciou-se
o refinamento digital utilizando o software Adobe lllustrator, onde pequenos ajustes
foram necessarios para garantir uma boa visualizacdo na tela dos dispositivos moveis,
visto que os elementos terdo um tamanho reduzido, este cuidado objetiva exaurir

alguma possibilidade de ruido visual entre o jogo eletrénico e jogador.

Ademias, como meio de organizar o método e contelddo aqui descritos
visualmente, foram elaboradas pranchas que conceituam o visual dos cinco
personagens desenvolvidos, 0s quais o0 design servira como base para o posterior
desenvolvimento dos demais. Em seguida apresenta-se as ilustracées conceituais dos
personagens na seguinte ordem: Ulisses (FIGURA 83, pag. 120), Netuno (FIGURA
84. Pag. 121), Minerva (FIGURA 85, pag. 122), Nestor (FIGURA 86, pag. 123) e
Polifemo (FIGURA 87, pag. 124).
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Figura 83 — Arte conceitual Ulisses.

Heréi/Protagonista. As cronicas de Odisseu - Arte conceitual

Ulisses/Odisseu

Sinopse:

Elmo de guerra.
Ulisses, Rei de taca, meia idade, néo mais que Espada de ferro
40 anos. Partiu jovem ainda para a guerra de arma padr dao.

Tréia, agora, com o fim do embate, 10 anos se
passaram e o que Ulisses sente € apenas saudade
de sua familia e lar, estd ansioso por iniciar o
regresso. Pode ser fisicamente descrito como
dgil, de estatura média e um grande guerreiro,

seus ombros largos representam sua forca. No
entanto, a maior virtude estd em sua inteligéncia
e curiosidade, seu principal interesse € ler e
aprender sobre o mundo, acredita que o melhor
amigo do homem é um livro.

E extraordinariamente astuto, quase um
especialista em sair de situagdes complicadas.
Geralmente veste-se bem, quando ndo estd com
sua indumentaria de combate, alids a seda

branca combina com sua longa cabeleira negra. Livro na cintura
L

sempre a vista do jogador.

Esboco Referéncias

., “Tocou depois em Ulisses e ele recuperou sua aparéncia normal de homem de pouco mais de quarenta anos. Sua cabeleira voltou a ser negra e basta,
caindo-lhe sobre os ombros e 0s olhos ganharam novamente brilho. Os andrajos, que lhe cobriam o corpo, transformaram-se em branca ttinica de seda e Paleta de cores

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Figura 84 — Arte conceitual Netuno.

Sombra/Antagonista. As cronicas de Odisseu - Arte conceitual

Sinopse:

Netuno, mestre dos mares, tdo antigo quanto a
criagdo dos oceanos, com seu tridente dourado Cabelo em forma e |
reina nas profundezas subaquaticas gregas. de coroa, o tom cristalino

Meio homem, meio cavalo marinho, ndo se azu’adote um traco
preoucupa com a aparéncia, pois é gracioso por HITCHITE.

natureza. Passa a maior parte do tempo dentro
da dgua, onde € imbativel, e engana-se quem
pensa que fora é diferente pois é possuidor de
Tridente de Netuno,

o controlador dos mares.

uma forca digna de um deus, seus bragos sdo tao
fortes quanto a sua cauda. Extremamente
intempestivo, irrita-se com facilidade, e sua
crenga de que os mortais ndo sdo capazes de
compreender o mundo, potencializa sua
arrogancia, por isso acredita que os humanos
ndo sdo dignos de sua presenca.

Acima de tudo deseja dominar todo o
conhecimento para superar seu irmdo Jupiter e
se tornar o senhor dos deuses. A anos tenta
acessar a biblioteca do irmdo com o fim de
surupiar a fonte de seu conhecimento, os livros.
Quando descobriu que Minerna deu a Ulisses o
principal livro de Jupiter... Bom, ele ndo soube
lidar muito bem com isso, e despejou sua ira

Metade homem, metade

sobre o pobre heréi. cavalo marinho.

Esboco

Referéncias Paleta de cores

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Figura 85 — Arte conceitual Minerva.

Mentora. As cronicas de Odisseu - Arte conceitual
[ ]
Minerva

Sinopse:

Minerva entrega o livro a Ulisses,

no intento de proporcionar o conhecimento
necessdrio para obter sucesso em sua
jornada.

Minerva, s6 de aparéncia jovem, pois sua idade é

um mistério, se tratando de uma deusa deve Sdbia, e protetora de
existir desde o inico das eras. E dotada de uma Ulisses.

sabedoria inigualdvel, sendo superada apenas

por seu pai, Jupiter. Fisicamente imponente, suas

vestes brancas, andrajos dourados e cabelo

purpura criam uma atmosfera digna de sua
divindade. E extremamente docil e dotada de um
coragdo benevolente. Acredita que cada criatura
viva tem o seu lugar e importdncia no mundo.
Adora contemplar a inocéncia e o cotidiano dos
mortais, € um passatempo para a deusa.
Aqueles que creem que Minerva é somente
dogura, se equivocam, pois sua beleza tinica
oculta o punho firme de uma guerreira feroz, sua
lanca e escudo jd causaram a desgraca de
muitos.

Pose com escudo e lanca.

Se tornou protetora e mentora de Ulisses,

quando percebeu a incapacidade do herdéi de
combater a furia de Netuno.

Escudo de Minerva,
uma das armas miticas.

Referéncias

“Levantou-se, entdo, na assembléia dos deuses, envolta em vestes brancas, sustentando o centro de pdlido azul brilhante e, com severa beleza no rosto,
dirigiu-se a Jupiter.” (HOMERO, 1991, pdg. 69). Paleta de cores
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Figura 86 — Arte conceitual Rei Nestor.

Narrador. As cronicas de Odisseu - Arte conceitual
Rei Nestor

Sinopse:

Nestor, o sdbio rei de Pilos. Um ancido que Fita de ouro no cabelo,

respirard pela Ultima vez o ar de batalha em substituindo a coroa.

Tréia. Com o término da guerra, regressou até
sua terra. Com idade avancada, jd presenciou os
mairores feitos de grandes guerreiros. Sua alegria
é poder contar estas historias a desconhecidos.
Seu porte fisico , jd ndo lembra os seu dias
gloriosos como um dos maiores herdis que o

Adorno em ouro
prendendo a toga.

mundo ja vira. Baixo, e encurvado para frente,
barba e cabelo grisalhos, gosta de vestir-se como
um profeta, usando uma toga branca em cima de
sua tunica. Ponderado e humilde, ndo gosta de
sentir-se rei, em seu intimo prefere pensar que é
um eremita em busca da verdade universal. No
entanto a fita de ouro em sua cabeca destaca Destaq ue para fu ngéo:
sutilmente sua nobreza.
Dentro do contexto da interacdo entre jogador e

Toga com drapeacdo, 0 jogo eletronico, o narrador serd responsdvel

e padrées gregos de serpenteado por introduzir os temas relacionados a

importdncia de leitura para o usudrio, assim
como os episodios vividos por Ulisses durante
suajornada.

A figura do Rei Nestor foi usada para tal, a sua

funcdo serd informar o jogador.

Esboco Referéncias
@\ /@ ‘ “O grupo formado pelo nobres tinha rei Nestor a frente. Era um ancido e sua fama de sabedoria e discernimento corria por toda Grécia. Seu povo respeita-
g J < < \\1}*,@ va-o profundamente pelo seu juizo e denodo.” (HOMERO, 1991, pdg. 142). Paleta de cores
OB
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).



124

Figura 87 — Arte conceitual Polifemo.

Inimigo/Chefe. As cronicas de Odisseu - Arte conceitual
Polifemo

Sinopse:

Polifemo, o ciclope. Considerado um gigante, Marcas de sujeira

pode facilmente esmagar um homem em um sé ho corpo.

golpe. Geralmente estd armado de pedras ou
clavas de madeira tdo dura quanto o aco divino.

— 1 Clava de madeira
Mora de forma primitiva em sua caverna

] petrificada.
esculpida pelo tempo na rocha aberta. Os
ciclopes ndo constroem habitacées, e muito
menos fazem uso do comércio. Polifemo cria
rebanhos de cabras. A inteligéncia ndo é um
trago forte na criatura, € facilmente enganado,
pois ndo tem o hdbito de buscar conhecimento.
Vive em uma bolha ancestral. Sua roupa mais
parece estar pendura em si, do que vestida, sdo
trapos segurados por um velho cinturdo de
couro.
E desconfiado e se irrita facilmente, o que
acarreta geralmente no uso da for¢a. Talvez um
traco herdado de seu pai Netuno, mestre dos
mares.
Temo triplo do
tamanho de uma homem
adulto.
Referéncias
“O ciclope era uma criatura monstruosa, tdo alta quanto trés homens juntos, e com um tinico olho no meio da testa. Logo que Ulisses e seus homens o
avistaram compreenderam qudo temerdrios tinham sido em permanecer ali.” (HOMERO, 1991, pdg. 17). Paleta de cores

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Enfatiza-se que o padrao estético destes personagens se alongara aos demais,
pois 0 mundo do jogo seré ainda repleto de criaturas mitolégicas oriundas da cultura
grega, tais como: minotauros, medusas, sereias, ninfas, grifos, harpias, centauros,
quimeras, hidras, cérberos. Estas criaturas se encontrarao espalhadas pelas inimeras
fases do game em forma de inimigos de Ulisses, dificultando a todo custo a seu
regresso para ltaca, dado o exemplo do Ciclope Polifemo. No entanto sendo criaturas
secundarias no contexto do jogo, sem tamanha relevancia, estdo dispostas para
proporcionar ao jogador um coeficiente de desafio e diversdo, além de enriquecer a
experiéncia, visto que o jogador tera acesso as informacdes sobre cada inimigo por
meio do livro interativo, acessando o botao “mitologia”, onde podera ler um breve
resumo sobre a criatura que Ihe interessar, do mesmo modo também hé& possibilidade
de ler sobre os personagens principais da histéria, acessando o botao “personagens”,
a titulo de exemplo a Figura 88 ilustra este recurso, onde € visto a pagina referente ao

personagem Netuno.

Figura 88 — Acesso ao conteudo de mitologia.

O mestre dos mares, irméo de
Jupiter e Plutéo.

Considerado um deus perigoso e
instavel. Acredita-se que as
tempestades vindas do mar
eram fruto do nervosismo de
Netuno. Por outro lado, quando o
mar estava calmo falava-se que
era porque este deus
encontrava-se tranquilo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Nela, estdo elencadas informacdes baseadas em relatos reais da mitologia, ou
seja, ndo foram criadas adaptacdes por parte do autor deste trabalho no texto que
descreve 0s personagens e a criaturas, visto a finalidade de oferecer uma leitura que
possa ser assimilada com o que é de conhecimento comum, proporcionando ao
jogador a absorcao da mitologia tal qual ela é formada. Além disso, a ndo criacdo de

adaptacbes intenciona também evitar qualquer tipo de dedugdo equivocada
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relacionada ao contetdo ofertado, impossibilitando um entendimento incorreto deste

mundo fantasioso.

Além disto, esta interface dispde da figura do personagem e sua descri¢cao,
guanto ao texto, por se tratar de um trecho alongado foram dispostas duas setas de

rolagem para viabilizar uma leitura tranquila. O texto completo apresenta-se a seguir:

Netuno (Deus romano): O mestre dos mares, irmdo de Jupiter e Plutdo.
Considerado um deus perigoso e instavel. Acredita-se que as tempestades vindas do
mar eram fruto do nervosismo de Netuno. Por outro lado, quando o mar estava calmo
falava-se que era porque este deus encontrava-se tranquilo. Possuidor do tridente,
usado para agitar as aguas dos mares, formando as ondas. Netuno é equivalente ao
deus grego Poseidon, pois grande parte da cultura grega foi assimilada pela romana
guando a Grécia antiga foi conquistada (RAMOS, 2019).

Por fim, informa-se que o0s personagens secundarios e terciarios nao foram
desenvolvidos no presente trabalho, pois 0 mesmo objetiva utilizar um jogo eletrénico
mobile como ferramenta de incentivo a leitura, logo, direciona sua atencao principal
para as mecanicas relacionadas a tal objetivo, colocando o desenvolvimento dos
personagens principais como fundamento para ilustrar visualmente as possibilidades

de criar um mundo imersivo e capaz de cativar o jogador.

6.1.7 Design dos niveis

Conceitua-se 0s niveis de um jogo eletrébnico como ambientes onde o jogador
interage com os elementos digitais do mundo criado. As ambientacbes podem ser
completamente estaticas ou ativas servindo principalmente para criar a ideia de
unidade do universo do game. Acrescenta-se também as duas funcdes principais na
concepcao de niveis: apresentar uma sensacédo de local e clima e orientar e conduzir
a movimentacao da jogabilidade (SCHUYTEMA, 2008).

Ainda, para Novak (2010) os niveis podem ser usados para introduzir um novo
personagem ou objeto, destacar algum momento especifico do progresso do jogo,
também sdo um excelente recurso para a concep¢do de uma atmosfera baseada na

narrativa, formando uma uniformidade entre histéria e estética. A autora ainda
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complementa que “Os niveis podem ser utilizados para estruturar um game em
subdivisdes eficazes, organizar a progressao e aprimorar o modo de jogar.” (NOVAK,
2010, pag. 214). Ademais cada nivel necessita ter um conjunto de objetivos claros
para o jogador, caso contrario ndo haverd uma fundamentacdo para as acoes

propostas.

Portanto, utilizando este embasamento o game mobile aqui desenvolvido foi
estruturado e dividido em um total de 30 fases, sendo subdivididas em seis areas
distintas, o que somard cinco fases por area, sendo que a 52 fase serd um confronto
com o chefe da localidade. As regides serdo baseadas nas localidades visitadas por
Ulisses durante seu regresso, e o progresso do game seguira a ordem cronoldgica da
obra (ver pag. 74), portanto cada area recebera caracteristicas proprias inspiradas
nos relatos da Odisséia, a titulo de exemplo cita-se a passagem que descreve a ilha
de Ogigia:

Em frente a gruta cresciam flores que lhe emprestavam aspecto encantador.
Anémonas brancas e coloridas abriam seus bot8es para receber os raios de
sol. Toda uma gama de cores, desde o branco-marfim ao lilds das violetas,
mesclavam-se sobre o verde do capim, num espetaculo de singela beleza.
De quatro fontes vizinhas manava agua fresca e cristalina. Ao derredor

estendiam-se campos de aipo, donde exalava suave perfume que enchia o
ar, e canteiros onde floresciam violetas. (HOMERO, 1991, pag. 67).

Em seguida, iniciou-se a concepcdo da ambientacdo do jogo, para isto fora
criada uma concisa descricdo de cada area do jogo, os objetivos do jogador, a
definicdo do chefe de cada area, e o gatilho para conduzir o jogador a leitura. Destaca-
se ainda que estes textos, embora inspirados na obra original, foram desenvolvidos
com o carater de estimular uma criacdo direcionada, mas livre, se esvaindo de ideias
puramente atadas a obra. Este intento almeja estimular a criacdo de um mundo
totalmente novo e proporcionar uma experiencia Unica ao jogador. A seguir

apresentam-se as descricoes:

Nivel 1 - Terra dos Ciclopes - 4 fases + 1 batalha contra Polifemo.

Descricado da érea:

Grandes praias rodeadas por enormes rochedos arborizados, entre suas
fendas nascem graciosos goivos. Possui campos verdejantes onde as cabras e gado
pastam sob a tutela dos pastores ciclopes. De vegetacao rasteira e arvores pontuais.

Nos pareddes de pedras a agdo do tempo moldou as mais variadas formas de
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cavernas, algumas com entradas pequenas que se alongam tornando-se enormes
galerias, e outras que mais parecem um raso buraco feito pelo capricho do estalar de

um deus. Hoje servem como moradias para os ciclopes.
Objetivo do jogador nas fases:

ApGs se perder em alto mar, Ulisses precisa averiguar 0 que se encontra na
ilha em busca de provisdes, hospitalidade e informacgdes.

Chefe: O ciclope Polifemo.

Ser de grande estatura e pouca inteligéncia, Ulisses ndo é péareo para ele e se

tentar enfrenta-lo em combate aberto, sera derrotado.
Objetivo do jogador no combate contra o chefe:

Precisa recorrer ao livro de conhecimento para achar algum método de derrota-
lo. Neste caso, 0 jogador precisara oferecer vinho para Polifemo, tentando criar um
laco amigavel, mas também o deixara vulneravel e distraido, possibilitando a fuga de

Ulisses.

Nivel 2 - llha de Eéia - 4 fases + 1 batalha contra Feiticeira Circe.
Descricado da area:

Uma grande ilha, cercada por colinas que ndo condizem com sua beleza
interior, pois o centro da regido é composto por vales e densas florestas verdejantes,
um ar de palido purpura corre entre a vegetacdo. As arvores sdo antigas e delas
brotam ciclames cor de rosa com folhas prateadas. Dentre os animais que vivem ali,
estdo lindos cervos, lebres, passaros e lobos. Ao longo da vasta extensdo de toda a
ilha, hd apenas uma moradia imponente, que possui um grande patio com encantador

jardim frontal, os mitos dizem que ali mora uma poderosa feiticeira.
Objetivo do jogador nas fases:

Mais uma vez, Ulisses acompanhado de sua mé& sorte, manda um grupo de
companheiros investigar o lugar que aportaram. No entanto, esta comitiva nao retorna,
com a excecao de seu fiel comandado Euricolo, que em prantos explica que o grupo

fora capturado por um feiticeira e transformados em porcos. Cabe agora ao corajoso



129

e fiel Ulisses resgatar seus irmdos de batalha e descobrir quem é esta feiticeira

misteriosa.

Chefe: A feiticeira Circe.

Uma intrigante mulher, com cabelos prateados e ondulados divididos por anéis
dourados. Emana tranquilidade e hospitalidade, mas isso ndo passa de um truque

ardil para enganar os viajantes que em sua porta aparecem.
Objetivo do jogador no combate contra o chefe:

Tratando-se de uma feiticeira muito poderosa, Ulisses ndo tem discernimento
sobre magia, 0 que o deixa em desvantagem. No entanto sabe que possui um livro
com o conhecimento necessario, basta recorrer a ele. Para derrotar Circe sera preciso
gue o jogador recorra ao livro para saber o que usar para anular a magia da feiticeira,

sera a “erva miraculosa”.

Nivel 3 — Terra de Plutdo - 4 fases + 1 batalha contra os espiritos de Patroclo e
Aquiles.

Descricao da area:

Uma regido montanhosa, em seu centro ha um enorme vulcao instavel, suas
praias de areia negra sdo inférteis e os rochedos com um tom negro escarlate
parecem agulhas apontadas para o céu. O ar ali é acinzentado, pois o vento é
implacavel e ergue densas nuvens de poeira cortante, as quais ludibriam a visédo e
mente com formas intrigantes. Quase ndo ha vegetacao, e animais nao vivem ali. A
impressao que se tem, é de que todo o ambiente quer sufocar que ali tem a coragem

de chegar.
Objetivo do jogador nas fases:

Apés derrotar a feiticeira Circe em Eéia, Ulisses enfraquecido pela sua méa sorte
e temente por novas desgracas, pede que ela o oriente para voltar seguramente até
itaca, a feiticeira, de bom grado, informa que auxiliara no possivel, mas que ndo possui
o dom de prever qual futuro aguarda o herdi. Contudo, informa que Terésias, um

grande profeta, pode lhe responder a questdo, mas para iSSo precisa aportar na terra
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dos mortos, a morada de Plutdo. Apreensivo, mas obstinado Ulisses parte para

encontra-lo.
Chefe: Patroclo e Aquiles.

Inigualavel como guerreiro, a fama de Aquiles nunca desapareceu,
acompanhado de seu inseparavel amigo Péatroclo encontraram o infortinio em Tréia
e agora habitam a morada dos mortos. Aquiles com sua impiedosa lanca causa terror

em qualquer ser vivo ou morto.
Objetivo do jogador no combate contra o chefe:

Terésias invoca o0s espiritos de Aquiles e Patroclo para impor um teste de
bravura e perspicacia a Ulisses, se 0 herdi aprender a derrotar o0 maior guerreiro ja

visto acompanhado de seu grande amigo, sera digno de conhecer seu futuro.

Neste momento o jogador devera recorrer a livro, para saber o que pode
sensibilizar Aquiles a modo de o impedir de atacar Ulisses. A resposta € o filho vivo

de Aquiles, Neoptdlemo.

Nivel 4 - Estreito de Messina - 4 fases + 1 batalha contra o monstro mitologico Cila.

Descricao da area:

Regido em auto mar, trata-se de uma passagem entre dois enormes rochedos,
onde as aguas do oceano ressoam como trovées em uma tempestade, se misturando
aos canticos hipnoticos entoados pelas sereias. Ali ndo ha terra firme e ndo é possivel
transpor o caminho sem um barco, em determinadas partes existem plataformas
entalhadas na pedra, que podem ser usadas para auxiliar no caminho, entretanto se
algo cair na agua, sera devorado pelo monstro marinho Caribdes. De um lado do
estreito, esta um penhasco alto e aspero, e do outro um baixo com uma enorme
figueira que repousa em seu topo, dizem que € tdo antiga quanto a criacdo. Ali, sob a
arvore, em uma gruta vive Cila, um monstruoso ser de doze pernas e seis cabecas,

gue se aproveita do afunilado caminho para atacar os marinheiros.
Objetivo do jogador nas fases:

Apbs Terésias contar a Ulisses que o deus dos mares Netuno age contra seu

regresso, o herdi parte rumo a llhas de Trinacia, carregando todas as precaucdes e
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conduta que deve ter. Mas antes, deve passar pelo incégnito estreito de Mecinas,

onde mais uma vez, sua bravura sera testada, pois o caminho € cheio de provacgoes.
Chefe: Cila.

Uma criatura ancestral, dizem que um dia ja foi uma bela ninfa do mar, e que
sua desgraca iniciard por conta do amor. Agora ndo passa de um monstro que se
esconde no abismo a espera de vitimas, sua dor e desgosto ndo permitem mais amar,

em seu corpo so6 ha ira.
Objetivo do jogador no combate contra o chefe:

Impotente perante a grandeza do monstro, Ulisses ndo sabe como agir para
derrotar a criatura e se salvar. Recorrendo ao livro, 0 mesmo informara que em
determinadas situacfes ndo ha como combater diretamente algumas situagcbes. A

resposta é “resistir’ até completar o caminho pelo estreito de Mecinas.

Nivel 5 - lha de Ogigia - 4 fases + 1 batalha contra a ninfa Calipso.
Descricao da éarea:

E uma regido paradisiaca de campos vastos, enriquecidos por tapetes
esplendorosos dos mais variados tipos de flores, ali correm riachos cristalinos e arelva
€ tdo macia que passa a impressao do solo abracar a vida. Borboletas pairam pelos
bosques, e as aves entoam canticos amigaveis, uma regiao tao bela quanto o ser que
ali habita, Calipso é seu nome, uma ninfa de beleza dispar capaz de causar inveja em
deuses, acomoda-se em uma gruta com fontes que emanam agua pura, buqués de

violetas se acomodam em seu interior, exalando um perfume unico.
Objetivo do jogador nas fases:

Ulisses desacreditado pelos eventos na ilha de Trinacia, acaba naufragando
em Ogigia, a ilha da ninfa Calipso. Confinado na ilha e preso aos encantos da bela
mulher o herdi precisa se lembrar do que é realmente importante para ele, e tentar

escapar de seu cativeiro.

Chefe: Calipso.
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As ninfas séo belas por natureza, porém Calipso é fruto de algo maior. Veste-
se com tunicas prateadas que se assemelham ao luar, seu corpo parece moldado pelo
mais habil artesdo, usa um cinto de ouro para definir suas curvas. Em sua cabeca,
coloca uma coroa de cristal que reflete o jade de seus olhos. Tamanha beleza de nada
serve, quando fadada a solidéo, logo a amargura a torna imprevisivel e egoista, capaz

de prender qualquer alma viva em seus dominios.
Objetivo do jogador no combate contra o chefe:

A sete anos Ulisses esta preso em Ogigia, e ndo sabe como poderia escapar,
e a ninfa Calipso ndo tem a menor intencdo de ajuda-lo e voltar a soliddo, chega a
oferecer a vida eterna ao herdi em troca de seu amor. Mas Ulisses precisa se recordar
do que é importante, e neste contexto a resposta é “Familia”, pois acima de tudo o

gue ele deseja € voltar para seu lar.

Nivel 6 - Ilha de itaca (area final) - 4 fases + 1 batalha contra Antino e 0s

pretendentes.
Descricao da area:

Uma ilha pequena e humilde, ndo ha longas pastagens, mas plantacdes de
trigo e uvas, as quais Sao responsaveis por proporcionar um renomado vinho, é uma
regido fértil e préspera, com contornos de zona rural, as arvores aqui Sao esguias e
altas, em seus galhos finas folhas se unem a paisagem. Possui cadeias de
montanhas, nas quais ingremes caminhos de pedregulhos se desenham, abriga o
monte florescido e verdejante Neriton. Longas enseadas, com encostas rochosas e
cavernas aquaticas constituem sua borda. Um lugar de povo pacifico e esperan¢oso,

a hospitalidade é um traco forte do local, as pessoas sentem a falta de seu rei.
Objetivo do jogador nas fases:

Ap6s a longa e ardua jornada, Ulisses chega em sua amada terra natal itaca, e
nao vé a hora de rever seu filho Telémaco e esposa Penélope, entdo precisa chegar
até sua casa. O problema é que ele sem saber aportou no outro lado da ilha e precisa

atravessar as montanhas para velos e dar final a sua jornada.

Chefe: Antino e os pretendentes.
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Com o passar dos anos, e o retorno de Ulisses cada vez mais improvavel, os
homens de itaca rogaram a necessidade de um novo rei, e para isso o escolhido
deveria se casar com a rainha Penélope. Antino o principal e mais petulante, difama
Ulisses dia apés dia no intento de fraquejar a crenca no retorno do rei. Sem Ulisses
ali, os pretendentes ndo saem de sua casa e dissipam 0s seus bens, isso sO acabara
quando Penélope aceitar um deles como marido, ou se o herdi retornar e dar um basta

em todo eles.
Objetivo do jogador no combate contra o chefe:

A batalha ndo seré facil, pois ha mais de cem pretendentes nos dominios de
Ulisses, e alguns sdo excelentes guerreiros. Para ter éxito em dissipar este mal, o
herdi vai precisar de toda a sua inteligéncia e estratégia para vencer. Neste momento
0 jogador recorrera ao livro, para que ele indique uma solugao, a resposta é “astucia”,

pois somente um bom plano tera éxito.

Ao completar o nivel 6, o jogador finalizara o game e a historia. Complementa-
se informando que entre os niveis serdo apresentados elementos audio visuais que
fardo a amarracao da historia, visando o preenchimento das lacunas da narrativa que

as fases nao exploram, proporcionando uma experiéncia solida e compreensivel.

Seguindo, o proximo passo se deu pela construcdo preliminar de uma subfase
completa do game, que servira para ilustrar o conceito de desenvolvimento a ser
seguido posteriormente nas demais, visto que para o0s objetivos do presente projeto a
concepcao visual dos niveis é tratada como objeto de plano suplementar ao reais

intentos desta investida, isto €, o fomento da leitura.

Dito isto, apresenta-se a seguir a 42 subfase da 4 regido do jogo: Estreito de
Messina (FIGURA 89, pag. 134). Esta regido foi escolhida pois possui uma grande
possibilidade de exploracdo de recursos de interatividade, oferecendo um grau de
desafio moderado ao jogador, assim como modos alternativos de executar a fase, o

estudo e esboco desta etapa pode ser visto no Apéndice G ao fim deste documento.



Figura 89 — Arte conceitual 42 fase do “Estreito de Messina.

Regido 4 - Estreito de Messina.

4° fase - Tocade Cila

Breve descricao:

“Do outro lado, aperta-se um estreito entre dois rochedos: um alto e escarpado e outro
mais baixo sobre o qual cersce uma figueria.” (HOMERO, 1991, pdg. 54).

Plataformas.

Ao longo do nivel foram dispostas varias plataformas,
com o fim de proporcionar um grau de desafio moderado.
Por momentos o caminho pode ser seguidode duas
formas, pelo alto do estreito ou ao pé da estrutura.

O musgo verde em cima das rochas destaca onde

pode ser pulado.

Corda do barco Arrebenta (ponto inicial da fase).
A correnteza do mar leva o

barco, o jogador deverd persegui-lo
até o final da fase sem cair na dgua.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Itens coletaveis.

Foram distribuidos vdrios itens de discernimento,

itens coletdveis para desbloquear as armas do arsenal.
Se o jogador finalizar o nivel endo ter coletados todos
poderd voltar em outra oportunidade e jogar novamente.

Se eventualmente o jogador cair na dgua

Se cair duas vezes o jogo acaba.

( As cronicas de Odisseu - Nivel conceitual )

i

Corda.
O jogador poderd deslizar utilizado esta corda,

movimentos do barco.

Monstro marinho Caribdes.

Baseado na obra, Caribdes é um monstro que habita este estreito,
Engole e espele a dgua do mar 3 vezes ao dia.

Neste trabalho, foi utilizado com para criar um

elemento surpresa, quando o jogador passar

sobre ele, 0 mesmo expelird dgua o jogando

para cima.

Netuno o atacard, causa 1 ponto de dano (Equivale a 1 coracdo de vida)

a velocidade de descida serd acelerada proporcionando
um desafio de cadéncia de tempo em relagdo aos
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Cip6s.

O jogador poderd performar saltos
Pontos de salvamento automético. entre plataformas utilizando os cipés.
A cada ponto destes que o jogador
atingir, seu progresso serd salvo, e se
eventulamente morrer na fase, voltard
do tltimo atingido. Para esta fase foram

incluiudos 2 pontos.

Barco de Ulisses (ponto final da fase).

Apés a corda que prendia o barco estourar, o mesmo serd conduzido
até o final da fase intermitentemente, deste modo o jogador

deverd percorrer todo o nivel observando o movimento do barco.
Caso contrdrio, e 0 barco atingir o término sem o heréi, o

jogo terminard.
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Nesta imagem € possivel observar a utilizacdo de elementos presentes no
relato da Odisséia, como criacdo da formacdo rochosa no plano de, neste foram
realizadas pequenas trocas de tons cinzas com o fim de evitar algum ruido com as
plataformas de pulo. Também foram apropriadas as figuras de Caribdes o monstro
marinho e Netuno, o qual vale destacar que foi introduzido neste nivel para propor um
desfaio a mais ao jogador. Em seguida, este nivel foi alinhado com os elementos da
interface de jogabilidade (FIGURA 90), com o propdsito de analisar a estrutura da tela
e o relacionamento entre os botdes de interacéo e a cena, percebeu-se que 0s botdes
por vezes se embaralhavam com as cores da ambientacdo, e para sanar este
contratempo fora incluida uma borda na cor preta aos icones constituintes da

interface.

Figura 90 — Tela final de gameplay.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Como dito anteriormente, enfatiza-se que a &area responsavel pela
movimentagcdo do personagem, estard oculta e alocada no quadrante inferior
esquerdo da tela, estas particularidades devem ser explicadas ao jogador por meio de
tutorias que se apresentam conforme as novas possibilidades de interagées durante

a jogabilidade.

Por fim, com a tela final de gameplay definida, realizou-se a criagdo do design
visual de uma interface que servira de gatilho para as mecéanicas de fomento da leitura,
de cunho ilustrativo, a Figura 91, pag. 136, demonstra a ambientacdo durante a

jogabilidade contra o ciclope Polifemo.
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Figura 91 — Conceito da ambientag&o durante a leitura.
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Astuto como sempre, Ulisses logo arquitetou um plano, mas o que foi preciso
para seguir? Vocé tem este conhecimento?

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Neste momento, os personagens serdo ampliados na interface, e sera dado
énfase a interagcdo de Ulisses com o livro por meio de poses especialmente
desenvolvidas durante a concepcdo do personagem (ver pag. 120). Nas quais o
design do heroi foi pensado para propiciar um estimulo a mais ao jogador,
demostrando claramente que o protagonista necessita da leitura para conseguir
alcancar seus objetivos. No mais, espera-se introduzir sutiimente esta relacdo com a
leitura no consciente do jogador. Conclui-se que este processo de design visual das

telas gerou 21 interfaces e podem ser conferidas no Apéndice H.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

s

Com base nos dados levantados durante o aporte tedrico, é indiscutivel a
apreciagao da leitura como forma de construcdo de identidades solidas e capazes,
logo, a mesma se mostra um alicerce fundamental para o crescimento e
desenvolvimento de mentes que contribuam para o bem socia