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RESUMO

Os Serious Games séo jogos que extrapolam a ideia de entretenimento e oferecem outros tipos
de experiéncias, podendo ser voltadas para e conservacdo ambiental e aprendizagem, neste
caso designa-se como jogo educativo, ou Game-Based Learning. Este trabalho teve como
objetivo central desenvolver um Game-Based Learning, titulado por Jogo do Boto, para a
sensibilizacdo de criancas das escolas publicas de regides ribeirinhas em ilhas do estado do
Pard, onde ha a presenca de espécies de golfinhos de rio (botos). O jogo foi desenvolvido na
engine Game Maker Studio: Professional (Educational) e teve como objetivos especificos
realizar um estudo tedrico sobre a ferramenta e a concepcdo do design do jogo
aplicando técnicas de documentacdo como o Short Game Design Document, embasado em
técnicas pedagogicas de um estudo etnozooldgico realizado por pesquisadores da UFPA. A
caminhada metodoldgica teve como principal base de anélise a metodologia qualitativa e
envolveu, além de pesquisas documentais e bibliogréficas, a pesquisa de campo em uma
escola na regido metropolitana de Belém do Para, onde foram realizados testes do software
com uma turma do ensino fundamental, sendo aplicados questionarios antes e apds a
experiéncia do jogo. Os resultados da pesquisa mostram que os objetivos do jogo foram
atingidos, possibilitando aos professores falar sobre temas relacionados aos botos em salas de
aulas ribeirinhas, visto que a eles sdo agregados a imagem de entidades mistica, provocando
medo na populacdo e ameaca as espécies de botos na regido amazdnica. Portanto o jogo foi
validado como uma ferramenta pedagogica que apresenta um assunto sério de forma ludica e
divertida auxiliando os professores tratar de um assunto, que se evidencia muito complexo

pelos aspectos culturais.

Palavras-chave: Serious Game, Game-Based Learning, Etnozoologia e Boto.
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ABSTRACT

The Serious Games are games that go beyond the idea of entertainment and offer other kinds
of experiences, and may be directed to environmental and conservation and learning in this
case is called as an educational game or Game-Based Learning. This work had as main
objective to develop a Learning Game-Based, titled by Game Dolphin, to raise awareness of
children of the public schools of the brook regions in the state of Para islands where there is
the presence of species of river dolphins (porpoises). The game was developed in the engine
Game Maker Studio: Professional (Educational) and had the following objectives perform a
theoretical study of the tool and the design of the game design applying documentation
techniques such as Short Game Design Document, based on teaching techniques of a
ethnozoological study by researchers at the UFPA. The methodological hike was mainly
analysis based on qualitative methodology and involved, as well as documentary and
bibliographic research, field research at a school in the metropolitan area of Belem do Par3,
where software tests were conducted with a group of elementary school, questionnaires being
applied before and after the game experience. The survey results show that the set goals were
achieved, enabling teachers to talk about topics related to dolphins in coastal classrooms,
since they are aggregates the image of mystical entities, causing fear among the population
and threatens the species of dolphins in the Amazon region. So the game is validated as an

educational tool that presents a serious matter in a playful and fun way.

Keywords: Serious Game, Game-Based Learning, Ethnozoology and Dolphin.



1 INTRODUCAO

E de grande importancia desenvolver pesquisas em volta da educacdo ambiental, uma
vez que este tema torna-se imprescindivel para a conservacdo do bioma amazonico. Ferreira
(2010) destaca que a educacdo ambiental busca promover transformacbes na sociedade,
tratando de questdes criticas, buscando descobrir suas causas e relacfes, para assim minimizar
0 impacto do homem sobre 0 meio ambiente e atingir um equilibrio sustentavel. Ainda
segundo Ferreira (2010) a educacdo ambiental passou a ser um tema discutido por

organizagdes no mundo inteiro, pois ndo é mais um problema individual e sim de todos.

No Brasil e no mundo a principal organizacdo no ambito da educagdo ambiental é o
Programa das NacGes Unidas para Meio Ambiente, que busca promover a conservacdo do
meio ambiente e 0 uso sustentdvel dos recursos naturais (PNUMA, 2015). Além deste
programa, no Brasil o Ministério do Meio Ambiente também atua com o Programa Nacional
de Educacdo Ambiental na articulacdo de acOes educativas, estimular a educacdo para

promover mudangas culturais e sociais (BRASIL, 2005).

Pesquisas (RODRIGUES, 2008, 2015) evidenciam a importancia de estudar os
conhecimentos que as pessoas tém sobre a natureza para, entdo, propor métodos de

conservagdo da mesma. Este estudo é reconhecido como uma ciéncia, a etnobiologia.

Posey (1987) define a etnobiologia como o estudo dos conhecimentos e conceituacdes
desenvolvidos por qualquer sociedade a respeito da biologia. Dentro da etnobiologia ha o
ramo da etnozoologia, que segundo Alves e Souto (2010) estudam os conhecimentos,

significados e uso dos animais nas sociedades.

O contexto amaz6nico é marcado por peculiaridades, animais como simbolos méagicos
ou sobrenaturais predominam no folclore regional, como mostra a pesquisa etnozooldgica de
Rodrigues (2015) em algumas ilhas das regides do Para. Neste estudo a autora mostra como 0
boto (Inia sp.) é visto por moradores ribeirinhos, com uma imagem algumas vezes negativa
outras vezes magica e sobrenatural devido lendas e supersticdes que o envolvem. Devido a
essa imagem gerada pela comunidade o animal acaba sendo perseguido e discriminado, e

algumas vezes sofrendo com sua vida.



No estudo de Rodrigues (2015) foi feito um levantamento das percepg¢des dos alunos
de escolas publicas de algumas regies do Pard, acerca dos golfinhos de rio doce. Buscando
estratégias para promover a conscientizagdo e consequentemente a conservacdo desses
animais nessas ilhas. A autora propds, entdo, a constru¢do de um jogo de computador para ser
usado como uma ferramenta pedagdgica como suporte ao professor para tratar de assuntos
relacionados ao boto.

Além do estudo etnozooldgico é necessario propor métodos pedagogicos para abordar
a conservacdo ambiental de forma eficaz, surge entdo 0s serious games, que S40 jogos
definidos por Arvers (2009) com o objetivo de instruir, educar, entreter o jogador com algum
tema ou conceito sério. Podem ainda, ser utilizados de forma pedago6gica para fins
educacionais, ou outros assuntos complexos. Como uma categoria dos serious games ha
ainda, os jogos digitais voltados para aprendizagem, conhecidos como Game-Based Learning
(GBL).

Os jogos educativos, ou também conhecidos como Game-based Learning, sdo jogos
especialmente projetados para equilibrar a jogabilidade e divertimento com a capacidade do
jogador para reter e aplicar o assunto do jogo para o mundo real. Existem ainda os GBL’s
desenvolvidos com temas que visam a conscientizacdo, neles € proposto um problema do
mundo real para ser estudado, apontar suas consequéncias e driblar as causas do problema ou
minimizar suas consequéncias. Eles podem ser um 6timo recurso didatico ou uma estratégia
que pode ser utilizado dentro da sala de aula para a construcdo do conhecimento, pois eles
podem oferecer novos tipos de experiéncias, além da ideia de entretenimento (SOARES,
2012).

Dentre os tipos de GBL’s ha aqueles que podem ser jogados em um computador,
designando-se os Digital Game-based Learning (DGBL). Deubel (2006) afirma que o DGBL
tem potencial para envolver e motivar os alunos e, ainda, oferecer experiéncias de
aprendizagem personalizadas enquanto promove a memdria de longo prazo e proporciona
experiéncia pratica. Prensky (2001) destaca a importancia de adaptar a pedagogia de ensino
nas escolas para atender as necessidades das novas geracOes de estudantes, chamados pelo

autor de nativos digitais.



A proposta apresentada neste trabalho foi desenvolver um serious games titulado Jogo
do Boto, para sensibilizacdo de criancas das escolas de regiGes paraenses onde ocorre a
presenca de golfinhos de rio (botos), desmistificando as lendas que atribuem a estes animais o
papel de uma entidade negativa e sobrenatural, promovendo mudancas positivas na relacao

entre a populagéo ribeirinha e os animais que, por vezes, geraram ameaga aos botos.

O Jogo do Boto, além de ser um serious game, possui um cunho educacional, portanto,
é um DGBL. A proposta do Jogo do Boto segue o conceito de Arvers (2009) para um serious
game: entreter, instruir e educar o jogador de forma pedagdgica, com o tema de sensibilizacdo
ambiental; ou até mesmo, a conservacdo ambiental, j& que o0 jogo busca, ndo somente tratar o
boto como um animal pertencente ao bioma amazénico, mas também a conservacgao do seu

habitat e conservacdo de outras espécies.

O Jogo do Boto foi projetado a partir da parceria de dois grupos de pesquisas: Biologia
e Conservacdo dos Mamiferos Aquaticos da Amaz6nia, responsavel pela producdo do script
do jogo, contendo a definicdo dos personagens e suas respectivas falas, roteiro, estratégias e
jogabilidade, além da avaliacdo pedagdgica do jogo; e o Laboratério de Computacao

Aplicada, responsavel pelo game design, implementacdo e documentacédo do jogo.
1.1 JUSTIFICATIVA

Em algumas sociedades humanas ha crencas que adjetivam a certas espécies de
animais algum poder sobrenatural ou religioso, como é o caso dos nativos australianos e
grupos indigenas da costa norte do Pacifico e América do norte, que acreditam que animais e
plantas sdo emblemas sagrados que simbolizam uma identidade comum e sempre estdo

associadas a memoria, as cerimonias e rituais religiosos (KOTTAK, 2013).

Em vaérios paises, onde ha a presenca de golfinho de rios, existem crencas de que esses
animais possuem poderes medicinais, magico-religiosas. Alguns acreditam também que
algumas especies de boto sdo uma espéecie de soldado que habitam cidades submersas
(ALVES; SOUTO, 2010).

No contexto Amazo6nico ha varias lendas envolvidas por tradigdes com alusbes a
animais, inclusive mamiferos aquaticos como o boto. Acredita-se, em algumas regides

amazonicas, que os botos podem provocar mau-olhado e algumas vezes sdo adjetivados de



demdnios no contexto de brincadeiras ribeirinhas do folclore amazdnico (DOS SANTOS
TEIXEIRA; ALVES, 2008 apud RODRIGUES, 2015).

Estas crencas de entidade negativa, magica ou com poderes sobrenaturais podem
representar ameacas a espécie, este pode estar sendo o motivo pela qual os botos estdo sendo
propositalmente mortos para abastecer um mercado. Varios trabalhos (ALVES; ROSA, 2008;
GRAVENA et al., 2008; SHOLL et al., 2008; RODRIGUES; DA SILVA, 2012) mostram 0s
mercado do Ver-o-Peso em Belém do Para e mercado de lquitos no Peru, em que é livre a
comercializacdo de 6rgaos do boto-cinza e tucuxi para fins medicinais. Desta forma torna-se

veridica a crenca do boto como uma criatura sobrenatural.

Pesquisas (RODRIGUES, 2008, 2015) realizadas com alunos das escolas publicas e
moradores das ilhas em algumas regides do Pard, mostram que alguns mitos e lendas
amazonicas que envolvem o boto sdo vigentes na cultura dos ribeirinhos. Uma das crencas é

que o animal pode ser transfigurar em homem e encantar donzelas em noites de lua cheia.

Rodrigues (2015) relata ainda, casos em que as maes temem pela seguranca de suas
filhas ao ir a escola, por medo de serem encantadas pelo boto ao andar de barco no rio,
inclusive alunas chegam a faltar as aulas quando estdo no periodo menstrual, devido o medo

de trafegar de barco até a escola, ja que o boto seria atraido pelo sangue ao longo do trajeto.

Esta realidade interfere na capacidade do educador das escolas dessas regifes em
abordar temas que envolvem o boto em sala de aula, sendo abordadas outras espécies que nao
fazem parte do bioma amazonico, como, por exemplo, as focas, ledes marinhos, orca e o urso-
polar; e quando se propdem a referenciar o boto, apenas ressaltam o valor simbdlico do
animal para a sociedade, suprimindo assim o valor ecol6gico do animal para a natureza
(RODRIGUES, 2015).

Autores (ALVES; ROSA, 2008; IRIARTE; MARMONTEL, 2013) afirmam que
mostrar o papel ecoldgico dos animais nas matérias escolares, aliando-o aos saberes
etnozooldgicos sobre o boto e valorizando os valores simbdlicos que eles tém para a
comunidade, pode contribuir com a conservacao destes mamiferos aquaticos; e 0s programas
de conservacdo de espécie silvestres devem levar em conta tanto os elementos bioldgicos

guanto os sociais.



Apo0s fazer este levantamento etnozooldgico sobre o boto, Rodrigues (2013) propds
estratégias para promover a conservacdo do animal e seu habitat. Uma dessas estratégias foi o
desenvolvimento de jogo digital educativo para desmitificar as lendas e supersti¢cbes sobre o

animal, que seria aplicado nas escolas publicas, com criancas do ensino fundamental.

Portanto, a proposta deste trabalho foi desenvolver um jogo, que utilize o ladico e
interativo para tratar do boto como um animal inofensivo, desmitificando as lendas e historias
presente na cultura local, colaborando com a conservacao da espécie e seu habitat nas ilhas de

regides do Para.

A ideia é que o0 jogo seja um auxilio didatico ou uma ferramenta metodoldgica para
dar suporte ao professor, para tratar o ensino dos mamiferos aquaticos, com énfase no boto,
no cenario amazonico e tendo em vista as relacBes e interacdes peculiares que geram, por
vezes, conflitos na regido de estudo, sobretudo quando tangenciam temas como a paternidade

desconhecida de criangas que sdo denominadas ‘filhos de boto’.
1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho foi desenvolver um DGBL utilizando a engine Game
Maker, para tratar do boto como um animal inofensivo, desmitificando as lendas e historias

presente na cultura local e colaborando com a conservagdo da espécie nas ilhas do Para.
Os especificos:

e Pesquisar técnicas para documentacao e game design.

e Estudar o motor de desenvolvimento de jogos Game Maker assim como sua
linguagem de programacdo, a Game Maker Language.

e Definir o roteiro, personagens e cenarios juntamente com a equipe do grupo de
pesquisa Biologia e Conservacdo dos Mamiferos Aquaticos da Amazénia.

e Realizar a arte e finalizagdo das imagens de personagens e cenarios juntamente

com a equipe do Laboratério de Computacdo Aplicada.
® Implementar o jogo.

® Realizar teste de funcionalidade e qualidade do software



1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO

Além desta Introducéo, o capitulo 2 explana as principais obras e autores encontrados
na literatura atual, que sustentam a proposta do presente trabalho, além dos trabalhos
correlatos que enriquecem esta obra. No capitulo 3 é explanado os métodos e ferramentas que
foram aplicados durante o desenvolvimento do Jogo do Boto. No capitulo 4 sdo apresentados
os resultados que o trabalho gerou para entdo, no capitulo 5 discutir as conclusdes e trabalhos
futuros que ainda serdo realizados para completar o projeto de pesquisa do qual este TCC fez

parte.



2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Foi realizado um estudo tedrico em periddicos, bases e livros em busca de obras que
pudessem enriquecer a proposta deste trabalho e dar fundamento a ideia apresentada. Através
deste estudo foi possivel perceber autores que s&o referéncia em relacdo aos temas de estudo,
como € o caso de Schuytema (2008) e sua obra ‘Design de Games: Uma Abordagem Pratica’
que foi a principal obra utilizada como referencia para o design do Jogo do Boto, assim como
o trabalho de Motta e Junior (2013) que foi importante para a concepcao e producdo da
documentacdo do jogo. A tese de Rodrigues (2015) foi a principal referencia para o estudo
etnozooldgico do boto em regiGes Paraenses, assim como a monografia Andrade (2014)
contribuiu com os resultados do teste da primeira versdo do Jogo do Boto. Além dessas obras,
foi possivel perceber, através desse levantamento tedrico, os trabalhos (ARBEX et al., 2012;
ECOKIDS, 2015; SCHULZE et al., 2015), que apresentam propostas que mais se
assemelham com a proposta do presente trabalho.

2.1 JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos estdo presentes na humanidade ao longo de sua existéncia, com Vvarios
formatos, situacdes, com objetivos simplesmente ludicos e até abordando assuntos mais sérios
ou de poder (FILHO, 2013). Nos tempos atuais eles também estdo presentes em seus Varios

formatos, inclusive aplicados a computacao.

Segundo Alves (2013) um jogo é uma atividade ladica que engloba um conjunto de
varios componentes: o0 jogador, regras e objetivos. Diz ainda que um jogo, além de ser

divertido tem a capacidade de incutir no jogador a vontade de superar desafios.

Filho (2013, p. 23) baseando-se na ideia de Mcgonigal (2012) define uma simples
ideia de que “um jogo deve ter: uma ou mais metas claras que dirijam a aten¢ao; um conjunto

de regras; e um sistema que demonstre o progresso do jogador (feedback)”.

Basicamente o objetivo de um jogo é entreter o jogador, mas nem todos tem esse
intuito, alguns deles tém objetivos mais especificos, até mesmo mais sérios, sao 0s chamados
jogos sérios (FILHO, 2013). Estes tém por objetivo instruir, educar, entreter o jogador com

algum tema ou conceito. S&o chamados de sérios porque sdo usados de uma forma pedagdgica



para fins politicos, sociais, publicitarios, econdmicos, ambientais ou causas humanitérias
(ARVERS, 2009 apud ALVES, 2013).

Soares (2012) diz que a diferenca dos jogos sérios para 0s demais jogos € que estes sao
desenvolvidos como o objetivo explicito para um determinado tema, passou a ser utilizado
para identificar os jogos com um proposito especifico, ou seja, jogos que extrapolam a ideia
de entretenimento e oferecem outros tipos de experiéncias, como aquelas voltadas a

aprendizagem e ao treinamento.

Alguns autores (SOARES, 2012; FILHO, 2013) condizem na ideia de que 0s jogos
sérios, podem ser categorizados por areas em que eles se aplicam, dentre elas pode-se citar
alguns: publicidade (advergames), entretenimento (edutainment), educativo (game-based
learning), jornalisticos (newsgames), simulacéo (training and simulation games), persuasivos
(persuasive Games), dindmica organizacional (organizational-dynamic), educacdo em saude

(games for health), artitsticos (art games) e militares (militainment).

O Game-based Learning ou conhecido popularmente por jogo educativo, tem como
saida a aprendizagem. Em geral, um GBL é projetado para equilibrar a jogabilidade e
divertimento com a capacidade do jogador para reter e aplicar o assunto do jogo para 0 mundo
real. Eles podem ainda serem divididos em trés outras categorias: conscientizagao, construcéo
do conhecimento e treinamento. Os GBL’s para a conscientiza¢do tem por objetivo propor um
problema do mundo real, estudar suas caracteristicas e apontar suas consequéncias; nele o
jogador tera que utilizar seu raciocinio para driblar as causas do problema ou minimizar suas
consequéncias (SOARES, 2012).

Cruz (2010) defende a ideia que é fundamental o papel dos jogos na educacédo, pois
desempenham funcdes importantes nas relagdes interpessoais, além disso, “através deles é
possivel se trabalhar certas habilidades na crianca, pois exerce papel motivador em a¢bes que
impulsionam a aprendizagem de novos conteldos, com compreensdo de conceitos ou ainda,

aprofundando um conhecimento”(CRUZ, 2010, p. 19).

Segundo Soares (2012, p. 11) um GBL “pode ser um 6timo recurso didatico ou
estratégia de ensino para os educadores e, também, um rico instrumento para a construgdo do

conhecimento”. Quanto aos jogos sérios, pode-se utilizar ainda palavras de Prensky (2008),



traduzidas por Martins (2011), que levanta algumas melhorias no ensino quando se utiliza

jogos educativos:

a) Motivacdo para o ensino e estudo de assuntos e contetdos dificeis de ensinar ou
treinar quando assuntos tendem a serem tediosos monotonos e complicados;

b) Grupos de professores com conteldo experiente poderdo trabalhar juntos para
desenvolver e criar experiéncias que mudardo o comportamento dos estudantes por
meio da utilizacdo de jogos;

c) Elevacdo do conhecimento de adultos e criancas de uma maneira nova e atrativa;

Quando um GBL ¢ disponivel na forma de programa de computador este é chamado
de Digital Game-Based Learning. Prensky (2001) afirma que o surgimento de DGBL
aconteceu nas Ultimas décadas do século XX, quando houve um ‘boom’ da tecnologia global.
As novas geracdes de estudantes (por volta de 12 anos) viveram suas vidas inteiras com
acesso a tecnologia, ndo apenas computadores, mas também de musica digital e video players,
telefones celulares, videogames, e uma série de outros aparelhos que exigem tecnologia. Ele
refere-se a essas novas geracdes como 0s nativos digitais, afirma ainda que eles pensam e
processam informacgdes fundamentalmente diferentes do que seus antecessores. Os
professores, ou 0 que o autor chama de imigrantes digitais, tém agora que se adaptar a nova

linguagem e estilos de aprendizagem.

Prensky (2001) recomenda ainda que, para que os professores adaptem seu modo de
ensinar para atender as necessidades dos estudantes, eles podem utilizar os DGBL’s como
ferramentas de aprendizagem na sala de aula. Deubel (2006) afirma que o DGBL tem
potencial para envolver e motivar os alunos e oferecer experiéncias de aprendizagem
personalizadas enquanto promove a memoria de longo prazo e proporciona experiéncia

pratica.
2.2 DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Seguindo o conceito de Alves (2013) para jogos digitais como softwares ludicos que
tem a capacidade de envolver o jogador em um determinado assunto, pode-se assumir que seu
desenvolvimento seja diferente dos demais softwares ou sistemas comerciais que podem
utilizar a modelagem UML segundo Pressman (2011) para documentacdo, sendo assim a

documentacdo de jogos exige uma modelagem diferente.
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Com o crescimento do mercado, 0s jogos tornam-se cada vez mais complexos para se
produzir (MOTTA; JUNIOR, 2013), necessitando entdo, de métodos de producgdo e
documentacdo mais modernos. Destaca-se, entdo o Game Design Document (GDD) que,
segundo Motta e Junior (2013) é um documento de texto, concebido por um game designer,
que descreve os diversos elementos de um jogo (visual, roteiro, jogabilidade, estratégias, etc.),
tem por fungéo guiar a equipe envolvida na producdo de um jogo (como equipe de artistas,
roteiristas, programadores, gerentes). Pelo seu detalhamento e complexidade este documento
¢ extremamente necessario na producdo de jogos grandes e complexos que, ainda segundo
Motta e Junior (2013) é tdo importante no desenvolvimento de jogos quanto a documentagdo
de software é no projeto de sistemas.

No entanto, o GDD torna-se inadequado quando aplicados a jogos de pequeno porte,
nestes casos pode-se adotar o Short Game Design Document (SGDD) que, assim como 0
GDD, tem por objetivo explanar os aspectos do jogo, porém de uma maneira resumida
(MOTTA; JUNIOR, 2013).

Além da documentacdo, o processo de desenvolvimento de um jogo deve seguir um
modelo de projeto. Schuytema (2008) defende um modelo que é dividido em 3 etapas: Pré-

producdo, Producdo e Pos-producéo.
2.2.1 Pré-producao

A primeira etapa, a Pré-producdo, é a fase conceitual do projeto. Segundo Schuytema
(2008) este € 0 momento em que 0 jogo € concebido, a ideia principal é desenvolvida pelos
designers, através de reunides e brainstormings. Em alguns casos, esta ideia principal €
concebida por pessoas que ndao fazem parte da equipe de desenvolvimento do jogo, mas que
tem interesse no tal. Nesta etapa séo criados os primeiros documentos de design do jogo, que
descrevem alguns dos aspectos basicos do jogo, como o0s objetivos, personagens,
jogabilidade, etc.. Esses documentos servem de planta baixa para a criagdo de documentos

mais amplos e técnicos como, por exemplo, 0 GDD que pode ser elaborado ainda nesta fase.

Neste momento, também é pensado a forma que o jogo sera implementado, utilizando
programas ja prontos, ou criando novos. Em todo caso é necessario pensar como sera

implementado os recursos do jogo. Através de brainstormings de designers e programadores
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ja é discutido scripts de programacédo e ferramentas que podem ser utilizadas na préxima
etapa.

2.2.2 Producao

A segunda etapa é a de Producdo, € 0 momento em que 0 jogo Sserd construido.
Schuytema (2008) propde que nesta fase do projeto sejam criados os principais recursos do
jogo (sons, imagens de personagens e cendrios). Ainda segundo Schuytema (2008), é
recomendavel fazer uma organizacdo da esquipe de construcdo do jogo, dividindo-a em
subequipes: gerentes de projeto, artistas, programadores, testadores e designers. Os gerentes
sdo responsaveis pela organizacdo da equipe, atribuicdes de tarefas, contratacbes ou
demissdes e criacdo de cronogramas. Os artistas criam os elementos visuais e audiveis do jogo
e realizam a arte-finalizacdo desses elementos, utilizando de ferramentas computacionais. Os
programadores escrevem o codigo fonte, fazem correcbes necessarias no jogo, e algumas
vezes até criam a engine de desenvolvimento do jogo. Os testadores realizam a inspecao
continua do jogo, buscando e relatando erros de programacdo e estratégia. Por fim, os
designers sdo responsaveis pela documentacdo de design do jogo, a eles é atribuida a
responsabilidade de manter esses documentos sempre atualizados, considerando que algumas
estratégias ou aspectos do jogo podem ser alterados durante esta fase, entretanto, deve-se
manté-los fiéis a proposta inicial do jogo. Estes documentos sdo referéncias para as demais
equipes para realizacdo de suas respetivas tarefas. No final da fase de Producédo o jogo estara

pronto para ser lancado e distribuido.
2.2.3 Pos-producéo

A Pos-producdo € a terceira e Ultima etapa do desenvolvimento do jogo, comeca a
partir da publicacdo do jogo. Apds o jogo ser distribuido pode necessitar de atualizacdo para
corrigir erros, incluir novas missdes, recursos, ou conteddo adicional. O suporte do jogo
acontece neste momento, assim como a avaliacdo da receptividade aos jogadores
(SCHUYTEMA, 2008).
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2.3 EDUCACAO AMBIENTAL

A Educacdo Ambiental é uma ideologia que se baseia em habitos e valores para
promover transformacdes na sociedade através de atos politicos, que buscam tratar
sistemicamente de questdes criticas e descobrir suas causas e relagdes. A Educacdo Ambiental
tem se mostrado cada vez mais importante para preservacdo na vida do planeta, uma vez que
ela busca minimizar os impactos das a¢6es do homem sobe o planeta e atingir um equilibrio
sustentavel como o meio ambiente. Devido a essa importancia a educacdo ambiental torna-se
essencial em todos os niveis de ensino, trabalhando a conscientizacdo da realidade,
desenvolvimento da cidadania e construgao de valores sociais (FERREIRA, 2010).

O reconhecimento internacional da Educacdo Ambiental como uma estratégia para se
construir sociedades sustentaveis acontece em meados do ano 1972 na conferencia das
Nacbes Unidas em Estocolmo, evento em que foi instituido o United Nations Environment
Programme (UNEP), no Brasil é conhecido como Programa das Nac¢des Unidas Para o Meio
Ambiente (PNUMA), da Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU). Anos depois, em 1975, a
Organizacdo das Nac6es Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO - acrébnimo
de United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) juntamente com o
PNUMA, lanca o Programa Internacional de Educacdo Ambiental (PIEA), que mais tarde, no
ano de 1977, foi consolidada, na conferencia Intergovernamental sobre Educacdo Ambiental,
conhecida como Conferéncia de Thilisi (PNEA, 2015).

O PNUMA é responsavel por promover, em &mbito internacional, a conservacdo do
meio ambiente e o uso eficiente de recursos no contexto do desenvolvimento sustentavel. Tem
como principais objetivos monitorar o estado do meio ambiente global; alertar povos e nagdes
sobre problemas e ameacas ao meio ambiente e recomendar medidas para aumentar a
qualidade de vida da populagdo sem comprometer 0S recursos e servicos ambientais das
futuras geracdes (PNUMA, 2015).

Atualmente o PNUMA ¢ a principal autoridade mundial em meio ambiente. No Brasil
tem atuado na disseminagdo, entre seus parceiros e a sociedade em geral, de informacGes
sobre acordos ambientais, programas, metodologias e conhecimentos em temas ambientais

importantes, tanto a nivel global quanto regional (PNUMA, 2015).
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Um dos principais temas da PNUMA € o manejo de ecossistemas e biodiversidade,
que atua juntamente com o setor académico para discutir e trabalhar solidariamente o
desenvolvimento de capacidades, conhecimento cientifico e tecnologias para fortalecer a

implementacao de acordos ambientais e do desenvolvimento sustentavel (PNUMA, 2015).

Dentro da PNUMA hé a Unidade de Formacdo e Educacdo Ambiental (EETU - The
Environmental Education and Training Unit) que serve como ponto focal para a
implementacdo do Programa de Acdo Global na Educacdo para o Desenvolvimento
Sustentavel (Global Action Programme on Education for Sustainable Development). A EETU
atua sobre trés pilares: a Educagdo, Formacao e ligagdo em rede, com foco sobre o ensino
superior, através da Parceria Global de Universidades sobre Meio Ambiente para a
Sustentabilidade (GUPES - The Global Universities Partnership on Environment for
Sustainability) (UNEP, 2015b).

A GUPES é um dos principais programas de Educacdo Ambiental do PNUMA e
EETU, tem como objetivo promover a integracdo das preocupagdes ambientais e de
sustentabilidade no ensino, pesquisa e envolvimento da comunidade, bem como para
aumentar o envolvimento dos alunos e participacdo em atividades de sustentabilidade dentro e
fora da universidade (UNEP, 2015a). Além dessas e outras iniciativas do PNUMA, ha o
programa TUNZA.

TUNZA € um programa que visa proporcionar aos jovens e criangas informacdes e
ferramentas de como tratar a ‘mae terra’ com cuidado. Esta ¢ uma parceria do PNUMA com
criancas de todo o mundo, cujo foco é sensibilizar, capacitar, trocar informacdes e facilitar a

participacdo dos jovens nos mecanismos de tomada de decisdo (UNEP, 2015c).

No Brasil, o Governo Federal, por meio do Ministério do Meio Ambiente e atraves de

uma consulta publica com educadores ambientais de 22 unidades federativas, criou o

Programa Nacional de Educacdo Ambiental (ProNEA), segundo o documento base seu
objetivo é:

[..] promover a articulacdo das a¢des educativas voltadas as atividades de protecdo,

recuperagdo e melhoria socioambiental, e de potencializar a funcdo da educacédo para
as mudancas culturais e sociais, que se insere a educacdo ambiental no planejamento

estratégico do governo federal do pais. (BRASIL, 2005, p. 21).
Ainda segundo esse documento base, os principios que norteiam o ProNEA séo, entre
outros (BRASIL, 2005):
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a) Abordagem articulada das questdes ambientais locais, regionais, nacionais,
transfronteiricas e globais;

b) Reconhecimento da diversidade cultural, étnica, racial, genética, de espécies e de
ecossistemas;

c) Vinculacdo entre as diferentes dimensdes do conhecimento; entre os valores éticos e
estéticos; entre a educacao, o trabalho, a cultura e as préaticas sociais;

d) Pluralismo de ideias e concepcdes pedagogicas;

Além desses principios o ProNEA atua sobre alguns objetivos, inclusive o de
promover a educacdo ambiental integrada aos programas de conservagédo, recuperagdo e
melhoria do meio ambiente, bem como aqueles voltados a prevencdo de riscos e danos
ambientais e tecnologicos; e estimular e apoiar pesquisas, nas diversas areas cientificas, que
auxiliem o desenvolvimento de processos produtivos e solucdes tecnoldgicas apropriadas e

brandas, fomentando a integracdo entre educacdo ambiental, ciéncia e tecnologia.
2.4 ETNOZOOLOGIA: RELAC;AO HOMEM E ANIMAL

Segundo varios autores desde tempos remotos sociedades humanas sustentam uma
relagcdo com os animais na qual tiram proveito deles: confeccionando para si vestimentas de
couro; uso de o0ssos, penas ou chifres como simbolos supersticiosos (MASON, 1899);
utilizando de partes do animal como substancia medicinal e até mesmo elaboracdo de mitos
ou lendas acerca dos animais, concedendo a eles um papel sobrenatural (VARGAS-
CLAVIJO; COSTA-NETO, 2010).

O uso de partes de animais para producdo de medicamentos € conhecida como
zooterapia, é praticada no Brasil e se faz presente tanto em centros urbanos como em areas
rurais (PINTO, 2011). A presenca de animais na cultura humana como simbolos sobrenaturais
existe em diversas etnias por toda a histéria da humanidade como, por exemplo, a serpente
pode ser personificada tanto como simbolo de sabedoria, ressurrei¢do ou até mesmo o proprio
mal; corujas representam prenuncio de morte ao aparecerem perto de uma casa (ARAUJO,
LUCENA; MOURAO, 2005 apud PINTO, 2011); pombas sdo considerados sagrados, assim
como a vaca &, na cultura indiana (PINTO, 2011)

Segundo Rodrigues (2015) na Amazonia ha conflitos na relacdo de homens com 0s

golfinhos de rio, esse conflitos se manifestam pela competigcéo por peixes desses animais com
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o0s pescadores e também devido a supersticdes e lendas amazonicas que competem a esses
animais poderes sobrenaturais e imagens negativas. Uma das lendas amazoOnicas mais
propagada € a ‘lenda do Boto’, referindo-se a um golfinho de rio que se transforma em um
homem sensual, seduz mulheres em dias de festas e engravida-as. Rodrigues (2015) afirma
com base em estudos (CRAVALHO, 1999; GRAVENA et al., 2008), que uma das
consequéncias dessa lenda é a captura dos olhos e genitdlias para ser usados

supersticiosamente como amuletos de amor.

Rodrigues (2015) considera que para elaborar estratégias para a conservacdo de
espécies ameacadas € imprescindivel que se faca um levantamento dos conhecimentos
etnozooldgicos sobre a espécie em questdo. Dentro desta perspectiva a autora realizou um

estudo etnozooldgico sobre o boto em algumas ilhas de regides diferentes do estado do Para.
2.4.1 Etnozoologia do boto em regides Paraenses

Na pesquisa de Rodrigues (2013) realizada em algumas regides do estado do Para
(ilhas de Abaetetuba no Baixo rio Tocantins (Figura 1), Vila de Alter do Chao, no rio
Tapajos, Soure e Joanes - llha de Marajo - e regido metropolitana de Belém), na qual fez um
levantamento das percepcbes e interagdes de estudantes de comunidades locais sobre
golfinhos de rio, em busca de informacgfes que possam contribuir na concepcao de estratégias
para conservacdo desses animais. Procurou saber também como as lendas amazonicas podem
afetar sua relacdo do boto com os estudantes. A pesquisa, que foi feita em cinco escolas
publicas dessas regides, que resultou em narrativas em formato de reda¢des de 374 estudantes
do ensino fundamental, abordando os conhecimentos e/ou experiéncias dos proprios

estudantes com o boto.

Como resultado dessa pesquisa constatou-se que 42% relacionam a lenda do boto com
a realidade, ou seja, acreditam na lenda, contando experiéncias de si proprio ou de
conhecidos; 34% relatam as lendas apenas como mito amazonico, sem relacdo com a
realidade; 13% relatam vivéncias proprias ou de terceiros com o animal, sem cunho
mitologico; e 11% abordam o boto com o cunho cientifico, tratando-o apenas como um

animal, mas sem interagfes com o0 mesmo (RODRIGUES, 2015).

De modo geral, percebeu-se nesta pesquisa uma relagdo dos alunos com o boto no

ambito imaginario popular, saberes etnoldgicos, senso de conservagdo e afetivo. No campo
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afetivo, algumas meninas relatam terem medo do boto em ocasifes de aproximacdo do
mesmo durante o trajeto de barco até a escola, mas apesar disso, algumas tém curiosidade de

conhecer o animal e até mesmo interesse em estuda-los mais profundamente, por conta de

experiéncias concretas com o animal.

N

A

Figura 1 - Interaces entre as criancas e jovens de Mocajuba, baixo rio Tocantins e botos Inia sp.
em contexto de brincadeira em frente ao mercado municipal. Fotos de Danilo Arcoverde
Fonte: Rodrigues (2015)

Ja os meninos relatam historias mais concretas e/ou cientificas, sem cunho mitologico,
iSSO porque 0s mesmos tém mais oportunidades de aproximacdo com o animal durante a
pesca. Alguns, inclusive, conseguem diferenciar espécies como o boto tucuxi e o boto
vermelho, afirmando que eles sdo o boto manso e o boto ‘malino’, respectivamente. Deste
ultimo, alguns alunos afirmam ndo gostar, pois ele é responsavel por destruir as redes de

pesca em busca de comida.

A maior parte dos alunos expressaram sentimentos negativos com o boto,
considerando-o como uma entidade sobrenatural. Tal crenca ja contribuiu para evitar o
consumo do animal por pescadores, porém, na atualidade ja ndo é o suficiente
(RODRIGUES, 2015).

Além dos estudantes a pesquisa de Rodrigues (2015) também envolveu adultos, como
é 0 caso das ilhas de Abaetetuba em que ficou evidente que o medo que os alunos desta
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localidade relatam advém de legados da etnozoologia que permeiam a cada geracdo, em que
paternidades desconhecidas sdo atribuidas ao boto; relatos de que botos se transformam em
homem; e as meninas que deixam de ir a escola no periodo menstrual por medo de ser

abordada pelo boto durante o trajeto a canoa.

A pesquisa supbe ainda que as lendas em torno dos golfinhos podem estar
contribuindo para comercializacéo de partes do corpo do animal como substancias medicinais
e magico-religiosas, apesar de ndo ser possivel medir o nivel de ameaca que tais lendas

imp&em sobre o boto.
2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Foi realizado um levantamento bibliografico de jogos e materiais que propdem ideias
relacionadas temas de sustentabilidades, incluindo a sensibilizacdo e conservacdo ambiental.

Esta secdo apresenta alguns dos trabalhos mais relevantes a pesquisa.
2.5.1 Simulador Ambiental

Arbex et al. (2012) apresenta o Simulador Ambiental (Figura 2), uma ferramenta
computacional aplicado a educacdo ambiental que visa promover a reflexdo de nossos habitos
de producdo e consumo no ambiente residencial. Tem por objetivo despertar a consciéncia
para 0 tema da sustentabilidade, demostrando aos usuarios os impactos ambientais gerados
pelas acdes humanas nas edificacdes com a utilizacdo da energia elétrica, agua e geracéo de

residuos.

{"‘ casn e adoro cuidar do meio
; Bmblente, por (530 estou tentando |
! ajudar a minha familla a arumar tudo : |
i paca economizar energa, evitar o 18 sz |
| desperdioo Go Sgud ¢ sepdra 03 ] ‘
L residuos. Vood pode me ajudar o /i

Figura 2 — Tela do Simulador Virtual: apresentacéo inicial
Fonte: Arbex et al. (2012)
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No Simulador Virtual (Figura 3) o usuario percorre varios cenarios de um ambiente
residencial, seu dever ¢é avalia-los e responder aos questionamentos apresentados, que pode
gerar mais ou menos pontos, dependendo do impacto ambiental da opcao escolhida. No final
¢ apresentada, além dos pontos conquistados, a quantidade de agua economizada, quantas
toneladas de gas carbdnico (CO?) foram geradas e ainda quantas arvores deveriam ser
plantadas para compensar a emissao dos gases do efeito estuda.

Arbex et al. (2012) ndo cita em seu trabalho se a ferramenta esta classificada como um
jogo sério, mas com base em trabalhos pesquisados, pode-se categoriza-lo como um jogo
sério de simulacdo (Training and Simulation Games) ou um DGBL de acordo com o que
Alves (2013) propde. Por tratar a conscientizacdo relacionada a temas da Educagdo
Ambiental, corroborando com Soares (2012), categoriza-se como um DGBL de

conscientizacao.

Figura 3 - Tela do Simulador Virtual: questdo a ser respondida
Fonte: Arbex et al. (2012)

25.2 LandYOUs

Schulze et al. (2015) apresenta um jogo serio online para ilustrar opcGes de gestdo
sustentavel da terra. Intitulado LandYOUs ele foi desenvolvido para estudantes a partir de 14
anos, universitarios, ou qualquer pessoa ou parte interessado na gestdo sustentavel da terra. O

jogo serve como uma ferramenta de treinamento que incentiva o jogador a pensar e descobrir



19

o efeito das decisdes tomadas na gestdo da terra. Nele o jogador tem de governar um pais,
lidando com variacbes de diversos fatores (economia, ambiente e condigdes sociais)
aprendendo, interativamente, sobre a complexa relacdo dos aspectos econémicos, sociais e

ecologicos e 0s impactos da gestdo da terra no bem-estar e conservagao da natureza humana.

Antes de iniciar o jogador pode passar por um tutorial onde aprendera os conceitos
béasicos do jogo e como fazer para completa-lo com sucesso. Este tutorial é apresentado pelo
personagem mascote, o °‘Prof. Landstein’, que também estard disponivel em qualquer
momento durante o jogo, fornecendo ajuda adicional para compreender o contexto do jogo.
Ao iniciar € apresentada uma interface de usuérios (GUI - Graphical User Interface) que
mostra o cenério do pais a ser governado.

LandYOUs
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Figura 4 — Tela principal do jogo LandYOUs, cenario atual do pais
Fonte: Schulze et al. (2015)

De acordo com a Figura 4 a GUI pode ser dividida em 5 partes: (1) mapa do uso da
terra; (2) valores indicativos do pais (producdo agricola, qualidade de vida, qualidade
ambiental, educacdo, consumo, populacéo, recursos financeiros e necessidades das pessoas);
(3) controle de investimentos politicos; (4) botdo de avaliacdo e; (5) ajuda e anotacdes. O jogo
inicia com os valores indicativos abaixo da media, imitando uma situagdo criticas de

sustentabilidade. A missdo do jogador é administrar os indicadores, realizando investimentos
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no pais para atingir o uso sustentavel da terra. Para cada investimento realizado nos controles
politicos € determinado mudancas no uso da terra e, por consequéncia, nos valores

indicativos.

Além desta GUI o jogo apresenta o cenario do pais no formato paisagem. A Figura 5
mostra quatro paisagens correspondentes a quatro estados do jogo, cada paisagem contém
desenhos animados dinamicamente criados que representam os principais valores indicativos
(qualidade ambiental, produtividade, consumo, capital disponivel, tamanho da populacao,

educacdo e qualidade de vida).

Figura 5 — Vis&do no formato paisagem do cenario atual do pais no jogo LandYQOUs
Fonte: Schulze et al. (2015)

O jogo é composto por rodadas, cada rodada corresponde a 5 anos de governo. Ao
final de cada rodada é calculado os valores dos indicadores, descrevendo a situacdo
econbmica, ecoldgica e social do pais, este feedback esta disponivel em qualquer outra rodada
conseguinte, para que o jogador perceba o desenvolver do pais. Para que 0 jogo seja mais
desafiador a cada 10 rodadas fatores como a economia e inflacdo sofrem mudangas,
simulando fatos do mundo real. Se a indicadores de qualidade ambiental ou qualidade de vida

chegarem aos valores mais baixos o jogo termina prematuramente.

O jogo foi testado por usuarios online entre 21 e 54 anos de idade, estes foram 0s
primeiros 30 usuarios jogar. Como resultado obteve-se que o LandYOUs atrai a atencdo e
estimula discursdes, despertando o interesse do jogador em um assuntos sérios e complexos.
Concluindo entdo, que ele tem um potencial para ser usado com fins educacionais,

planejamento ambiental e conscientizagdo humana. LandYOUs foi desenvolvido para
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plataforma web com interface em HTML Javascript e PHP. Esté disponivel no site oficial

para qualquer publico interessado (SCHULZE et al., 2015).

2.5.3 EcoKids

EcoKids é um programa de ensino ambiental gratuito para escolas canadense de
ensino bésico. No portal web o Ecokids (2015) disponibiliza varias jogos e atividades
interativas com temas ambientais para envolver as criangas na acdo ambiental, que s&o
organizadas por categorias: Vida Selvagem, Mudanca Climatica, Energia, O Norte, Agua,

Desperdicio, Uso da Terra e Primeiras Nacdes (Figura 6).
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Figura 6 — Site EcoKids, categorias dos jogos
Fonte: Ecokids (2015)

Dos varios jogos online disponiveis pode-se destacar:

No Underwater Puzzler (Figura 7a) o jogador tem que montar um quebra cabeca 6x4
com o cenario do fundo do mar com varias espécies que vivem neste ambiente, ao conclui-lo

0s animas tornam-se animados e a crianca pode clicar sobre eles para descobrir sua espécie.

No Fishing Frenzy (Figura 7b) a missdo é alimentar uma garga que esta a beira rio. Ao
iniciar o0 jogo peixes surgem na superficie do rio e o jogador tem que usar 0 mouse para
posicionar e clicar sobre o peixe para pesca-lo antes que 0 mesmo volte ao fundo do rio, como
é ilustrado na b. O jogo termina ao passar um determinado periodo de tempo. A pontuacéao é

relativa a quantidade de peixes pescados neste periodo.
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Figura 7 — Telas dos jogos do EcoKids: Underwater Puzzler e Fishing Frenzy
Fonte: Ecokids (2015)

Ambos os jogos do EcoKids mencionados possuem forte relacdo com o Jogo do Boto,
pois este € composto de duas missdes na qual os objetivos sdo préximos dos propostos nos
jogos do EcoKids. Em uma das missdes do Jogo do Boto o jogador tem que montar um
quebra-cabeca para descobrir a lenda do Boto, e na outra o jogador é estimulado a realizar
uma pesca sustentavel em um rio amazonico, para pegar peixes para ‘Seu Tucdo’, personagem

secundario do jogo, gque representa um pescador ribeirinho da regido das ilhas paraenses.



23

3 PROJETO E IMPLEMENTACAO

Esta secdo abordara o processo de desenvolvimento do Jogo do Boto, que foi baseado
no modelo proposto por Schuytema (2008) sendo, portanto, dividido em trés grandes etapas:
Pré-Producdo, Producdo e PoOs-producdo. Esta secdo também explanard as ferramentas
utilizadas na construcdo do jogo, sendo elas, Game Maker, Adobe Photoshop, CoreIDRAW e

Sound Forge.
3.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO DO BOTO

O Jogo do Boto é fruto de uma parceira entre dois grupos de pesquisa de diferentes
areas: Biologia e Conservacdo dos Mamiferos Aquéaticos da Amazonia (BioMa-UFPA) e
Laboratdrio de Computacdo Aplicada (LCA-UNIFESSPA). O BioMa foi responsavel pela
idealizag&o da proposta de produzir um jogo para aproximacao de golfinhos de rio com alunos
de escolas de regides ribeirinhas onde ha a presenca de tais animais, assim como promover

sua conservacao em seu habitat.

Os pesquisadores do BioMa elaboraram o roteiro, que descreve 0s principais aspectos
do jogo, contexto, personagens e enredo. Também foram responsaveis pela avaliacdo
pedagdgica do jogo, através dos testes nas escolas. Apesar de ndo fazer parte da equipe de
desenvolvimento, 0 membros do BioMa tiveram grande interesse com a desenvolvimento do
Jogo do Boto, portanto, configuram-se como os principais stakeholders do projeto. A equipe
do LCA foi responsavel pela constru¢do do jogo, coube aos seus membros a pesquisa, criacao

e manipulacdo de imagens e sons, escrita do codigo fonte, documentacédo e suporte do jogo.
3.1.1 Concepcéo inicial: Pré-producao

Na etapa conceitual, a Pré-producdo, foi elaborado o roteiro de gameplay, pelos
pesquisadores do grupo de pesquisa BioMa. O documento trata-se de um esbog¢o que aborda o
fluxo do jogo, personagens principais e secundarios e suas respectivas falas, sistema de
missOes, sistemas de pontuacgéo e jogabilidade. Tal documento serviu como ponto de partida
para a elaboracdo do documento de game design, elaborado pelo game designer da equipe de

desenvolvimento.
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O gameplay do jogo foi construido na forma de Quiz, em que o personagem principal,
0 boto-rosa tem um didlogo direcionado ao jogador, este por sua vez interage com 0 jogo
através de cligues com o mouse, acionando respostas, selecionando alternativas e
completando missdes. Participam também do gameplay, personagens secundarios que
representam personalidades ficticias, mas que estdo presentes na comunidade ribeirinha, sdo
eles: o ‘Seu Tucao’, seu filho ‘Valdé’, “Vovo’, e as criangas, incluindo a ‘Neta Mariazinha’. O
jogo é concebido de forma a se comparar a realidade do jogador, envolvendo-o de forma mais
intensa na historia, visando uma construcdo pessoal do conhecimento a partir das informacdes
e conceitos apresentados no jogo, e ndo apenas um conhecimento transmitido de forma
impessoal. A forma de Quiz foi idealizada visando uma participacéo interativa do player com
as informacdes apresentadas no jogo, promovendo a constru¢cdo do conhecimento e ndo

apenas expondo o jogador a um conceito ou ideia particular.

O enredo do jogo foi baseado nas experiéncias obtidas durante as pesquisas de campo
de Rodrigues (2015) e relatos obtidos tanto nas entrevistas com pescadores quanto nas
escolas. Desta maneira, a ideia foi de aproximar ao maximo o jogo aos aspectos do cotidiano
dos alunos, para que ocorresse uma identificacdo e reconhecimento entre o assunto ministrado

na escola (tanto nas aulas quanto no jogo) com os fatos relacionados ao seu dia a dia.

O enredo também foi baseado no material proposto por Inpa (2013), que trata aspectos
sobre a biologia e realidade do boto na Amazonia, de forma simples e ilustrativa, com o
intuito de promover a adequacdo da linguagem ao publico infanto-juvenil. O jogo possui
diversas informacGes sobre os animais em um curto intervalo de tempo, dessa forma o
conhecimento deveria aparecer no jogo de uma forma leve e continua, dando a ideia de uma
historia contada. Além disso, j& que o boto é visto como vildo, em algumas comunidades,
pensou-se em contar a histdria a partir da perspectiva do animal, demonstrando assim o papel
ecologico dele na natureza e ndo de forma meramente utilitarista, onde sua importancia esta

atrelada a fungé@o que exerce para 0 homem.

Quanto ao desenvolvimento do jogo foi mais adequado adotar o SGDD como modelo
de documentacdo. Por se tratar de um jogo de pequeno porte, o SGDD alcanga as
necessidades de documentacdo do projeto, explanando sobre as informagdes bésicas do jogo,
como versdo, género, plataforma, publico alvo, mecénica, enredo, interface, equipe de

desenvolvimento, entre outros aspectos relevantes ao projeto.
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A engine escolhida para implementacdo do jogo foi a Game Maker 8.1 lite
(GM81).Trata-se de uma ferramenta gratuita, mas com recursos limitados, incluindo a o
modulo de exportacdo para plataforma Linux, que sé esta disponivel na versao licenciada. A
etapa de Producdo do Jogo do Boto teve dois estagios, em cada um dos estagios foi utilizado
versdes diferentes da engine para implementacdo e compilacdo do codigo fonte do jogo, no
primeiro estagio foi utilizada a versdo gratuita GM81, para o segundo estagio foi adquirida,
através da parceria como BioMa, uma licenca especial do Game Maker Studio: Professional

para o ambiente educacional.
3.1.2 Construcéo do Jogo: Producéo

Com o término da etapa conceitual, elaboracao do roteiro de gameplay, definicdo dos
personagens, escolha da engine, modelo de projeto e documentacédo; partiu-se para préxima
etapa, definida por Schuytema (2008) como Producdo. Primordialmente nesta etapa foi
elaborado o SGDD (Apéndice A) pelo game design da equipe. O SGDD aborda todos os
detalhes referentes a concepg¢do do jogo, a forma de implementagdo e até a organizacdo da
equipe. Schuytema (2008) propde uma forma de organizacdo da equipe de desenvolvimento,

tal modelo foi seguido.

A equipe de desenvolvimento do jogo foi composta por 6 integrantes, incluindo 1 (um)
gerente de projeto Prf2 Dr? Danielle Couto, 1 (um) artista Lyon Ferreira, 1 (um) programador
e game designer Francisco Sobrinho, os restantes 3 (trés) integrantes exerceram papeis
auxiliares e alternados entre testadores e arte-finalistas. Pelo pouca quantidade de integrantes
nesta equipe, varias atividades eram desempenhadas por um mesmo integrante. O autor desta
monografia teve papel fundamental na equipe, além de ser o programador e designer, também

exerceu papéis como, arte-finalizador, animador e testador.

Para a execucdo do projeto de desenvolvimento do jogo foi seguido um cronograma de
atividades, tais atividades sdo divididas entres as duas fases da etapa de Producdo e sdo

mostradas na Figura 8.

A Figura 8 apresenta o fluxo de desenvolvimento do projeto de construcdo do Jogo do
Boto. Na segunda divisdo, nos itens I, 1l e 1l, estdo representadas as trés etapas do processo. A
primeira etapa, a concep¢cdo do jogo, por ndo ter sido realizada pela equipe de

desenvolvimento do jogo, ndo foi expandida na figura; assim como a Pos-producao que ainda
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estd em processo de execucdo. Na terceira divisdo sdo representados os dois estagios da etapa
de Producdo, sendo que o primeiro estagio foi marcado pela construcdo integral do jogo e o
segundo estagio pela adaptacdo do jogo as novas ferramentas adotadas e melhoramento do

codigo fonte.

Processo Etapa Estagio Atividade Tarefa

a) Selegdo e desenho
de imagens

1. Manipulagao
dos recursos b) Arte-finalizagao
de imagens

Primeiro 2. Implementacgao » e
estagio do Cédigo Fonte ¢) Selegdo e edicdo
de sons

3. Testes de
Execugao

1. Producéo

I

I11. P6s-Producéo 4. Importagéo do

Segundo codigo fonte
estagio
5. Refatorag¢ao do

cadigo fonte

Processo de desenvolvimento Jogo do Boto
|

Figura 8 — Fluxograma do processo de desenvolvimento do Jogo do Boto

Na quarta divisdo estdo as atividades realizadas durante o primeiro estagio da
Producéo, a equipe foi subdividida em artistas, programador e testadores para realizagéo de
tais atividades. Na ultima divisdo estdo as tarefas relacionadas & preparagdo dos recursos
visuais e audiveis do jogo, atribuidas a subequipe de artistas. Estas tarefas serdo explanadas

nas proximas secdoes.
3.1.2.1  Selecdo e Confeccao das Imagens

Na primeira atividade do primeiro estagio (Figura 8 item 1), os arte-finalistas, artista
grafico e game designer realizaram as tarefas relacionadas & preparacdo de alguns dos
recursos do jogo, as imagens. Foi feita uma selecdo das imagens de animais e elementos do
jogo através de pesquisa web. Dentre estas imagens estdo: arara (COLORIR, 2013); cobra

(SMARTKIDS, 2015); boto-tucuxi (DEVIANTART, 2015); mandubé
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(CLUBEDAPESCARIA, 2015), piranha (HOWSTUFFWORKS, 2015); pescada (UNESP,
2015); surubin (HODELUA, 2015); alface (COELHOVERDURAS, 2015); coxa de frango
(GARTIC, 2015); bife (COLORIR, 2015); praia (COMMONS, 1986); mar (UOL, 2015); rio
(FONSECA, 2015) e ecolocalizacdo (THYSSEN, 2010). Todas as imagens possuem direitos
de reproducéo livre e, além disso, todas foram modificadas de alguma forma, para adaptacéo
ao jogo, com excecdo da imagem da ecolocalizacdo que permaneceu inalterada da sua fonte.
As imagens dos personagens secundarios e cenarios foram desenhadas pelo o artista grafico
Lyon Ferreira; além de alguns animais do qual ndo foram encontrados imagens adequadas na

internet (jacaré e jabuti).

®

©

Figura 9 — Personagens se?:undérios: a) criangas; b) v0\-/é; ¢) Tucéo; d) Va-ldé. Desenhos d-e Lyon Ferreira

A Figura 9 apresenta 0s personagens secundarios do jogo, desenhados pelo artista
grafico. A Figura 92 estdo as criangas ‘Valdé’ e ‘Neta Mariazinha’, na Figura 9b esta a
“Vové’, no jogo elas aparecem precedendo a missdo quebra-cabecas. A Figura 9c e Figura 9d
sdo os personagens ‘Tucdo’ e, novamente, seu filho ‘Valdé’, eles precedem a missao da
pescaria no jogo. Estes personagens participam do jogo de forma coadjuvantes, ou seja, tem
papéis auxiliares no enredo do jogo. Representam personalidades do mundo real, presentes

nas comunidades ribeirinhas das quais o jogo € direcionado.

Além dessas imagens genericamente produzidas pelo grupo e adquiridas através da

web, algumas foram, ainda, retiradas imagens da cartilha ‘Mamiferos aquaticos nas dguas da
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Amazonia’ (Figura 10), produzida por Alexandre Huber como resultado do trabalho de
Rodrigues (2015). Tal cartilha, assim como o Jogo do Boto, foi produzida especialmente para
ser apresentada as criangas nas escolas de comunidades ribeirinhas de regides do Para, para
ser utilizada como uma ferramenta metodologica para aproximacéo bioldgica com as espécies
de mamiferos aquaticos da Amazobnia, especialmente o boto. Desta cartilha foram
aproveitadas, principalmente, as imagens do boto e peixe-boi (personagem principal e animal

da pescaria, respectivamente), que também foram utilizados na elaboracdo do cenéario do

Menu Principal e de Atividades, assim como no sistemas de pontuacéo.

Os Mamiferos Aqudticos
¥ nas,.aguas da Amazonia | LSS T
e iz

‘ 'fulslrh e

O QUE VOCE SENTE
QUANDO ME VE?

Figura 10 — P4ginas da cartilha ‘Os Mamiferos Aquaticos nas Aguas da Amazonia’. Producio de
Alexandre Huber e BioMa

A Figura 10 mostra algumas das paginas da cartilha de onde foram extraidas as
imagens dos botos como personagem principal e elementos para compor o background de
alguns cenarios do jogo. O a imagem do peixe-boi da pescaria, também faz parte desta
colecdo, mas ndo esté presente na publicacdo, ha apenas em esbogos do projeto artistico, esses

esbocos foram ideais para aproveitamento de imagens.
3.1.2.2  Arte-finalizagdo e Animagéo das Imagens

A partir das imagens selecionadas, foi executada a préxima tarefa, a arte-finalizacéo
das imagens (Figura 8 item Db). Este processo consiste na edi¢cdo das imagens em uma

ferramenta computacional, de modo a 28repara-las para uso no jogo. Foi utilizada duas
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ferramentas para manipular estas imagens, um editor raster e um editor de graficos vetoriais.
Uma imagem do tipo raster é mapeada por bits, e com descricdo da cor em cada pixel da
imagem em oposicdo aos graficos vetoriais que sdo formas geradas por vetores matematicos.
O formato de imagem predominantemente utilizado no Jogo do Boto foi 0 PNG (Portable
Network Graphics), por suportar transparéncias de imagens, fator essencial na producdo de
jogos. O editor raster escolhido foi o Adobe Photoshop CS5 e para gréficos vetoriais

CorelDraw X5, ambos serdo abordados na se¢do 3.2 .

No geral, a primeira parte do processo de arte-finalizacdo € a remocao do fundo ou
recorte da imagem, porém cada uma tem suas necessidades particulares de edicdo. Para
algumas foram necessarias, inclusive, colorir, principalmente as que foram desenhados pelo

artista, nestes casos a coloracéo foi feita no editor raster.

N =~ AN

/|
/
Figura 11 — Background do cendrio Fundo do rio antes e apds a arte-finalizacao

A Figura 11 apresenta o background do cenario fundo do rio antes e apds a arte-
finalizacdo, realizado pela equipe. No desenho manual (Figura 11%) foi feito apenas o
contorno da imagem para que, entdo, no editor raster, fosse aplicado coloracdo e
sombreamento da imagem, tendo como resultado a Figura 11b. No background da beira do rio
foi realizado um trabalho semelhante, mas ao invés do editor raster foi utilizado o editor de
gréaficos vetoriais, pois o desenho teve que ser modificado para se adaptar ao jogo. Na Figura

12, também produzida pela equipe, € evidente esta mudanca.

Além da coloracéo, percebe-se a diferenca na quantidade (de arvores), escala (da casa)
e posicgdo (arvore frontal) dos itens entre as imagens, No caso deste background foi necessario
converter a imagem em grafico vetorial, para entdo desmontar completamente, colori-las e

remonta-las com mais liberdade. A ferramenta editora de graficos vetorial permite esta
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conversdao e manipulacdo da imagem, possibilitando aumento e precisdo na resolucdo da
imagem, além e aplicacdo de cores e transparéncias gradientes, dando a imagem o aspecto

mais ludico.

Figura 12 — Background do cenario beira-rio antes e apos rte—finalizagéo

Algumas imagens do jogo devem ser dindmicas, com movimentos que deem o aspecto
real a um animal ou pessoa. Esta ai um dos desafios do jogo, a conversdo de uma imagem
estatica para uma animacdo. Uma animacdo consiste em duas ou mais imagens sequenciadas
em posigdes diferentes que, em um intervalo de tempo, alternam-se, dando a ilusédo de
movimento. Na computacdo uma animacdo pode ser representada de duas formas mais
comuns, por meio de imagens mapeadas por bits (raster), popularmente associadas ao
formato GIF (Graphics Interchange Format); e por meio de graficos vetoriais inicialmente
representados pelo formato flash, criado pela Macromedia e atualmente mantido pela Adobe.
Apesar de que, na etapa conceitual do projeto, foi cogitado o uso do Adobe flash como
plataforma de desenvolvimento do jogo, o escolhido foi o GM81. Nesta engine ndo é
suportado 0 uso de imagens vetoriais, limitando entdo, ao uso de imagens raster PNG para

animacao das imagens e demais imagens.

A partir deste ponto o Adobe Photoshop foi utilizado para a geracdo das sequencias de
imagens. Esta fermenta possui um recurso chamado de puppet warp, que permite contorcer
parte de uma imagem. Este recurso, juntamente com a capacidade de edi¢cdo em camadas,
possibilitou, a partir da original, a criagdo de uma sequéncia de imagens em posicoes
diferentes. Esta tarefa, ainda integrante da tarefa de arte-finalizagcdo, foi desempenhada pela
equipe de arte-finalistas. Em exemplo a Figura 13 mostra o resultado de algumas das

animac0es criadas nesta tarefa.
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Figura 13 — Animacdes feitas no Adobe Photoshop
Fonte: Colorir (2013) e Deviantart (2015)

A imagem da ecolocalizagdo foi preservada a forma original, ndo foi necesséria
realizar a animacdo, pois esta ja estd disponivel no formato GIF. A ecolocalizagdo ¢ um
sentido bioldgico dos animais que permitem detectar a posicdo ou distancia de objetos e
animais em um ambiente através de ondas ultrassonicas, seja no ar ou na agua (PIVARI
2004). A Figura 14 apresenta uma imagem pertencente ao conjunto que forma a animacéo da

ecolocalizacao.

Figura 14 — Imagem pertencente ao conjunto Ecolocalizag&o
Fonte: Thyssen (2010)

Além do background do cenario beira-rio, a ferramenta CorelDraw foi utilizada no
processo de arte-finalizacdo de outros recursos visuais do jogo, como imagens do personagem
principal, peixe-boi (da pescaria), background do cenario atividades e menu principal. Nestes
casos as imagens foram extraidas da cartilha de Rodrigues (2015) utilizando o recurso
‘rastreio de contorno’ da ferramenta, em seguida o grafico vetorial resultante foi modificado
conforme as necessidades do jogo para entdo, ser exportado novamente no formato raster,
possibilitando o seu uso no jogo. Os backgrounds dos cenéarios, assim como o cenario beira-
rio, foram montados completamente na ferramenta, no entanto utilizando objetos extraidos da
cartilha. Este mesmo recurso do CorelDraw foi, ainda, utilizado para melhorar o aspecto

visual de alguns dos animais que possuiam baixa qualidade na resolucdo (no caso das que
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foram providas da internet) ou que possuiam tracos irregulares, como € o caso todos as

imagens desenhadas pelo artista.

Figura 15 — Imagens arte-finalizadas: backgrounds (A e B); boto (C e D); e peixe-boi (E). Desenhos de
Alexandre Huber

A Figura 15 mostra o resultado do processo de arte-finalizacdo de algumas imagens do
jogo extraidas da cartilha e manipuladas no CorelDraw: backgrounds dos cenérios de
Atividades e Menu Principal (Figura 152 e Figura 15b), boto personagem principal (Figura
15c e Figura 15d); e Peixe-boi, presente na missdo Pescaria (Figura 15e). As imagens do

personagem principal sdo alternadas no gameplay do jogo, conforme o cenério atual.
3.1.2.3  Selegdo e Edicé&o dos Efeitos Sonoros

Os sons do jogo foram providos através de pesquisa web, com excec¢do do ‘som do
boto’ que consiste em uma gravacdo do som emitido pelo animal durante os estudos de campo
do BioMa. Foram selecionados fundos musicais para 0s cenarios: beira-rio (passaros
assoviando); fundo do rio (borbulhas aleatdrias); ¢ Menu Principal (som de ‘fundo do mar’)
cenarios estes, onde ocorre a maior parte do jogo. Foram também selecionados efeitos sonoros
para representas acgdes e reagdes no jogo, acdes como clique no botdo (som de ‘click’), passar
0 mouse sobre as bolhas dos menus principais (som de borbulhas) e reagfes ao perder ponto

(som de erro), ganhar ponto (som de acerto) e ao finalizar uma missao (som de ‘completado’).
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Além desses sons do jogo, alguns objetos tem seu proprio som, como € o caso do ‘Seu
Tucdo’ na canoa e a imagem da ecolocalizagdo. Ao entrar da canoa no cenario através do rio,
o ‘som do remo’ puxando agua o acompanha, até a sua parada mais a frente. Em uma das
falas do personagem principal, o jogador & motivado a clicar sobre a imagem da

ecolocalizacdo que aparece no baléo, ao clicar pode-se ouvir um trecho do ‘som do boto’.

Todos estes efeitos sonoros foram editados na ferramenta Sound Forge. Esta edi¢édo
refere-se a recorte em partes desnecessarias como ¢ o caso do ‘som do remo’, ou com

encurtamento ou alongamento do tempo de execucao necessario.

Alguns destes sons foram retirados do jogo na segunda versdo, devido ao feedback
resultante do teste da primeira versdo. O sons que foram retirados incluem os dos cenarios,
fundo do rio e menu principal, de acerto, erro e de missdo completa. Constatou-se que estes

sons seriam cansativos para as criancas, podendo gerar um aspecto negativo ao jogo.
3.1.2.4  Escrita do Cddigo Fonte

A implementacdo do jogo aconteceu em dois momentos, correspondente aos dois
estagios do cronograma da Figura 8. O primeiro estagio corresponde a maior e principal
momento da escrita do cddigo fonte do jogo, que foi feito no GM81. O jogo foi construido
por completo neste estagio, gerando a primeira versao. Foi utilizada a distribuicdo gratuita da
engine, portanto, alguns recursos como tratamento de texto e imagem eram limitados, assim

como o modulo de exportacdo, que era limitado a plataforma Microsoft Windows.

Um dos principais desafios enfrentado na programacao do jogo neste estagio foi a
implementacdo das falas do boto, que deveriam conter textos e figuras mostradas de acordo
com o estagio do jogo. A implementacdo das missfes, apesar de terem codigos complexos,

nédo foram um desafio de programacéo.

Ao termino da implementacdo desta versdo do jogo, percebeu-se um erro
extremamente grave ap0s a compilacdo, as méascaras dos sprites de todos 0s objetos estavam
desalinhadas verticalmente em relacdo a imagem, conforme o objeto fosse se distanciando do
topo da tela, a mascara de seu sprite se distanciava gradativamente da imagem, sendo que o
correto seria ndo haver nenhum distanciamento da mascara em relagdo a imagem. Esse erro

tornava impossivel a correta execugdo do jogo, uma vez que ndo era possivel clicar em botbes
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ou pegar objetos que estivesse posicionada na segunda metade da tela. E interessante notar
que este erro s6 aconteceu em alguns dos computadores testados.

Uma maéscara € um recurso da engine que possibilita a interacdo de um objeto com
outros objetos através de eventos de colisGes e com 0 mouse, € um recurso invisivel, mas que
esta vinculado & imagem de um objeto, o sprite. E provavel que este erro das mascaras tenha
sido causado pela resolucdo da tela escolhida para o jogo que foi 1200x860 pixels e ap0s o
jogo ser compilado e executado em um computador com a resolucdo diferente o erro era
perceptivel. No entanto, também ¢é provavel que seja um ‘bug’ da propria engine, pois apés o
jogo ser importado para a nova versdo da mesma engine o erro foi resolvido, contudo, néo foi
possivel nem necessario encontrar a fonte do erro, j& que 0 GM81 ndo seria mais utilizada

para implementacédo do jogo.

Em todos os estagios da programacdo do jogo uma equipe de testadores, sempre que
possivel, realizava testes de execucdo para descobrir erros de programacdo, compilacao e
estratégias do jogo, resultando em muitas corre¢cdes pequenas no codigo, como erros de
escrita nas falas dos personagens e a retirada do animal gaivota, que estava incluida no roteiro
inicial, mas depois se percebeu que ndo é um animal comum a regido amazonica, e sim a

regides maritimas. Entre outros erros menores.

Ao final do primeiro estagio obteve-se a versdo beta do jogo, compilada apenas para
plataforma Windows, esta versdo foi testada com criangas de uma escola de ensino
fundamental da regido metropolitana de Belém do Para, resultados do trabalho de Andrade

(2014), apresentados na sec¢do 4.2 .

Apobs o teste da primeira versdo, foi obtida a licenca para utilizacdo do Game Maker
Studio Educational: Professional Edition (GMSE). Foi entdo feita a importacdo do codigo
fonte do jogo para esta versdo da engine, no entanto, algumas fun¢des da linguagem de
programacdo Game Maker Language (GML), utilizada em ambas as versdes da engine,
tornaram-se obsoletas na atualizacdo na nova versdo, necessitando fazer a reescrita e de
algumas partes do codigo-fonte do jogo. O exemplo disso é a fun¢do da GML gque mostra uma
mensagem na tela em modo pop-up,pode ser customizada para mostrar uma mensagem dentro
do jogo, no GMSE esta fun¢do nédo pode ser customizada, tornando-se uma funcgdo para uso
do sistema. Devido a isso a funcéo teve que ser reinventada com outros métodos, pois € de

essencial importancia para o jogo. Além dessas outras funcdes da linguagem tornara-se
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obsoletas, isso devido ao fato da nova versdo ser uma engine multiplataforma, pois possui

maodulos para exportagdo para diversas plataformas de jogos atuais.

Em contrapartida esta nova versdo da engine, mesmo na distribuicdo gratuita, ndo
possui restricdo de fungbes da GML como sua antecessora, as restricbes resumem-se ao
modulos de exportacdo do jogo, na versdo gratuita apenas o modulo de exportacdo da
Windows Desktop é disponibilizada. Entretanto a versao da engine para producdo do Jogo do
Boto é sobre licenca Professional, que possui também, os mddulos de exportacdo para Linux
Ubuntu 14, Android, iOS, MAC OS X, HTML5 e Windows Phone 8. Porém o Jogo do Boto
sera exportado apenas para Windows Desktop, Ubuntu (distribuicdo Linux Educacional) e
HTML5 (web).

Neste segundo estagio o maior desafio foi a importacdo e correcdo dos diversos erros
de incompatibilidade e funcGes obsoletas, por vezes necessitando reescrever todo o cddigo de
uma objeto. Neste momento foi também realizado o melhoramento do codigo, pratica
conhecida como refatoracdo de codigo fonte, especialmente para o personagem principal que,
juntamente com o objeto controlador do jogo, entre todos os outros objetos, possui maior
complexidade de cddigo. Esses dois objetos mantém o controle de todo o jogo, desde criacao
de outros objetos, mudanca de cenério, fluxo das falas do boto, entre outras atribui¢fes. A
refatoracdo do cddigo foi mais intensa nesses dois objetos, organizando e dinamizando os

scripts.

Além deles muitos outros objetos foram alvo da refatoracdo, por exemplo, os peixes e
os lixos, na versdo anterior cada peixe ou lixo era um objeto diferente com comportamento
semelhante, com a refatoracdo foi criado um Unico objeto para cada um e a partir deles eram

criados instancias separadas para cada animal ou item.

Ao final da refatoracdo houve uma diminuicdo expressiva na quantidade de objetos

escritos, assim como diminuicdo de seus scripts.

Além da refatoracdo, foram incluidos novos itens ao jogo, como a op¢éo de aumentar
e diminuir os sons do jogo e a inclusdo do botéo sair, ausente na primeira verséo devido a um
erro de game design, essas entre outras alteragdes que foram feitas nesse estagio foram devido

ao feedback obtidos durante o teste da primeira versao do jogo. Outro melhoramento, porém
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involuntario, que ocorreu nesta versdo do jogo foi a aparéncia das imagens durante o jogo,

que é devido ao melhoramento do tratamento de imagens da nova verséo da engine.

E 0 seu Tucdo com seu filho
a

€ o-seu Tuclo com seu filho

Ele é o pescador mais famoso
d

Figura 16 — Comparacdo: primeira (A e B) e segunda (C e D) versao do Jogo do Boto

A Figura 16 mostra duas telas, respectivamente da primeira e da segunda verséo do
jogo, percebe-se, principalmente no cenario beira-rio, a diferenca entre as versbes, com a
inclusdo de novos item e melhoramento de outros. N&o é perceptivel nestas imagens, mas ha

ainda uma grande diferenca na qualidade do desenho das sprites do jogo.
3.1.3 Distribuicdo e suporte: P6s-producao

A primeira versdo do jogo foi compilada apenas para plataforma Windows desktop
devido as limitac6es da licenca gratuita da engine, porém, neste momento o jogo ainda n&o foi
disponibilizado para o publico, somente para os testes de validagdo do software, no qual

ocorreu com alunos de uma escola da regido metropolitana de Belém do Para.

A segunda versdo foi compilada e testada tanto para Windows como para as
plataformas web, podendo ser executado em qualquer browser com suporte para HTML5 e
também para o Ubuntu 14.04 LTS (Linux kernel 3.16.0), podendo ser executado no Linux

Educacional 5 (LE5). Algumas das escolas onde o jogo ainda sera testado possuem apenas 0
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sistema operacional Linux Educacional, portanto somente a compilagéo para plataforma web
ou Linux do jogo podera ser utilizada. A segunda versdo ainda ndo foi testada, no entanto é
necessario realizar novos testes para garantir a validade do software. Ap0s 0s novos testes,
sera gerada a versao definitiva do jogo, para entdo, ser distribuida em todas as escolas de
regides do Para onde ha a necessidade de suporte ao ensino de matérias relacionadas ao boto.
Esta versdo definitiva sera ainda disponibilizada para qualquer pablico de forma gratuita.

Vale ressaltar ainda, que esta ultima etapa do processo de desenvolvimento do jogo
ainda estd em andamento, devido ao fato do jogo ainda néo ter sido publicado ou distribuido,

pois ainda esta em fase de testes.
3.2 FERRAMENTAS

3.2.1 Game Maker

O Game Maker (GM) é uma engine para desenvolvimento de jogos de computador em
duas dimensdes (2D), também com suporte para trés dimensdes (3D). E distribuido com
licenca gratuita (lite) e proprietaria pela YoYoGames Ltd para os sistemas operativos
Microsoft Windows e OS X, sendo que a versao lite tem recursos limitados. O GM possui sua
propria linguagem de programacdo, a GML. As duas Ultimas versbes da engine sao,
cronologicamente, a 8.1 de e Studio.

O Game Maker 8.1 lancado em junho de 2011, possui apenas os modulos de
exportacdo do jogo para plataformas Windows, Mac OS e Linux. Na licenca lite a limitagédo
de uso consiste no blogueio de algumas fungdes da linguagem GML, além do médulo de

exportacao para Linux.

Na versdo mais recente, 0 Game Maker Studio (GMS) de 2012, todas as funcdes da
linguagem estdo disponiveis na licenca lite, as limitacdes de uso resume-se aos modulos de
exportacdo, sendo possivel exportar 0 jogo apenas para as plataformas Microsoft Windows e
Mac OS. A novidade nesta versdo da engine sdo os moédulos de exportacdo das licencgas
comerciais, que possibilitam compilar o jogo para Android, iOS, HTMLS5, Tizen (Native e
Javascript), Ubuntu e Windows 8 (Native, Phone e Javascript). No GMS também é possivel
publicar os jogos em consoles como PlayStation (3,4 e Vita) e Xbox One. Além disso, a

engine também esta disponivel para aquisicdo pela loja Steam, neste caso tambem & possivel



38

publicar na Steam Workshop. Todos esses modulos de exportacdo fazem do software uma

engine multiplataforma.

As versdes utilizadas no desenvolvimento do Jogo do Boto foram 0 GM81 e GMSE
para o primeiro e segundo estagio de desenvolvimento do jogo, respectivamente. Sendo que
nesta ultimo estigio foi obtida a licenca Professional Educational com suporte para
compilagéo para HTML5, Windows Desktop, e Linux Ubuntu 14, entre outros.

Jogos no GM sdo orientados a eventos e produzidos através dos recursos,
denominados resources, sdo alguns deles: room, object, sprite, sound e background. As
rooms séo as salas de um jogo, comumente também chamados de cenérios, os quais podem
ser definidos backgrounds, que sdo imagens de fundo estaticas. Nestes cenarios é possivel
colocar objetos (objects), que sdo definidos na engine. Os objetos sdo representacdes do
mundo real, pode ser 0 personagem principal do jogo, paredes, bolas, ou qualquer item de um
cenario que tenha algum comportamento. Eles reagem a eventos (event), como colisdes,
cliques do mouse, pressionar de uma tecla, dentre outros. Tais eventos possuem acoes (action)
gue definem o comportamento do objeto quando tal evento acontecer, este comportamento é

definido por scripts GML, diretamente ou indiretamente.

Os objetos em si ndo possuem forma visual, para isso pode-se associar sprites a eles.
Um sprite € uma imagem (ou sequencia) que pode representar um objeto, através de sprites é
possivel dar vida a um personagem. Os sprites possuem mascaras que possibilita a interacdo

do objeto com outros objetos ou com 0 mouse, tais mascaras sao invisiveis.

Os scripts GML podem ser associados a um evento de um objeto ou a uma room,
neste caso somente o evento de criacdo € suportado. Nestes scripts € possivel definir um
comportamento de um personagem, como andar, pular, atirar, autodestruir-se, dentre outras

centenas de funcbes GML. Podem também ser executados os sons (sound).

O GM possui ainda uma GUI que ndo restringe a criacdo de jogos a pessoas com
conhecimento de programacédo ou a propria GML, a GUI suporta o0 método Drag and Drop
(D&D), na qual diversas agdes GML estdo representadas em uma paleta e podem ser
associadas a eventos de objetos simplesmente ao arrastar e soltar com 0 mouse, sendo assim,
para produzir jogos no GM, basta saber utilizar as combinacgdes a¢bes/eventos. Além disso,

toda a manipulacao dos recursos do jogo (room, object, sprite e sounds) € feita pela GUI.



39

Esta engine j& foi utilizada anteriormente para o desenvolvimento de outros jogos pela
equipe do LCA, portanto foi escolhida para a implementacdo do Jogo do Boto, ja que o grupo
possuia experiéncia com a ferramenta, inclusive o autor desta monografia participou de

treinamentos para uso da engine.
3.2.2 Photoshop

O Adobe Photoshop é um programa de computador que permite a edi¢do de imagens
bitmap (imagens mapeadas por bits, denominadas imagens raster). O Adobe Photoshop é
desenvolvido pela Adobe Systems e distribuido sobre licenca proprietaria para os sistemas
operacionais Microsoft Windows e Mac OS X . A sua versdo mais recente e estavel é a 14,
pertencente ao pacote Creative Cloud (CC) de 2015 da Adobe.

A versdo do Photoshop utilizada no desenvolvimento do Jogo do Boto foi a referente a
132 distribuicdo com licenca trial de 30 dias, publicada no pacote de softwares da Adobe
conhecido como Creative Suite 5 (CS5) de 2010. A escolha da utilizagdo desta ferramenta se
deve principalmente pela experiéncia do grupo em outros trabalhos de desenvolvimento de
jogos educacionais, com uso do recurso puppet warp para animacdo de sprites. Este recurso,
também conhecido como distor¢cdo de marionete, permite contorcer somente parte de uma
imagem, baseando-se em pontos de foco, resultando na alteragdo da forma da imagem e,
juntamente com o recurso de edi¢cdo em camadas, possibilita a animacgéo de personagens do

jogo.

O Adobe Photoshop CS5 também suporta a manipulacdo de graficos vetoriais, porém
de forma limitada, pois seu foco € em imagem bitmap. Para conversdo e edi¢do de imagens do

tipo vetorial foi utilizada a ferramenta CorelDraw X5.
3.2.3 CorelDRAW

O CorelDRAW é uma ferramenta profissional para manipulacdo de desenhos vetoriais
2D, é desenvolvida pela empresa Corel Corporation do Canada. O software é distribuido
sobre licenca proprietaria para a plataforma Microsoft Windows, também disponivel com
licenca trial de 30 dias. A sua versdo mais recente é o CorelDRAW X7 de 2014, porém foi

utilizado a verséo X5 para manipulagéo dos desenhos do Jogo do Boto.
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Este software foi utilizado para vetorizagdo de algumas imagens do jogo, incluindo as
que foram retiradas da cartilha. A vantagem da vetorizacdo das imagens bitmap é
possibilidade de redimensionar imagem sem perda de qualidade diferentemente das imagens
baseados em pixels, que podem sofrer perdas na qualidade ao ser redimensionada. Tal recurso
foi essencial para a construcdo do jogo visto que algumas imagens providas da internet
possuiam baixa qualidade e com a vetorizacdo foi possivel melhorar sua aparecia. Além disso,
a vetorizacdo permite modificar os tracos do desenho de forma livre, suavizando seu

contorno, aplicando efeitos de cores gradientes e transparéncias.

O CorelDraw X5 foi escolhido devido sua grande capacidade de manipular e criar
graficos vetoriais e conversdo de imagens raster para vetor (ZDNET, 2012 ), além da
capacidade exportacdo para muitos formatos de imagens do tipo bitmap, incluindo PNG.
Porém se trata de uma ferramenta com uma GUI bastante complexa e pouco intuitiva
(ZDNET, 2012 ) portanto foi necessario o estudo da usabilidade da ferramenta através de
tutoriais e a propria documentacdo do software. A equipe de desenvolvimento ja havia
utilizado essa ferramenta em desenvolvimentos anteriores, possuindo uma experiéncia

positiva na usabilidade da mesma.
3.2.4 SoundForge

Sound Forge é um software de computador para criar e editar audio para uso
profissional. Atualmente € distribuido pela Sony Creative Software sob licenga proprietéaria. A
versdo mais recente é a Sound Forge Pro 11, de janeiro de 2015. Este software foi utilizado
no desenvolvimento do Jogo do Boto para a cortes e edicdo de frequéncias sonoras dos
arquivos de audio derivados da pesquisa web do. A versdo utilizada foi o Sound Forge Pro 10

com licenca trial de 30 dias
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4 RESULTADOS E DISCURSOES

Este capitulo mostrara os principais resultados da proposta apresentada neste trabalho,
dentre eles o proprio gameplay do Jogo do Boto e os resultados do teste da primeira versdo do
Jogo, apresentados por Andrade (2014).

4.1 GAMEPLAY

O personagem principal do Jogo do Boto é o boto-rosa ou boto-vermelho, nome
associado a especie Inia geoffrensis, comumente encontrados em rios de aguas doces da
regido amazonica, especialmente no estado do Para. O jogo se passa na beira de um rio, lugar
onde h& possibilidade de contato direto esses animais na vida real. Também envolve

personagens com personalidades comuns a essas regides.

O jogo tem o formato de Quis, no qual o personagem principal dialoga com o jogador
sobre si mesmo, ensinando-o sobre suas caracteristicas bioldgicas e de outros animais da
regido e em alguns momentos motivando-o a responder questionamentos, realizar algum tipo
de acdo e completar missdes. A interacdo do jogador com o jogo € baseado somente no
mouse, com ele se pode clicar, arrastar e soltar objetos ativos no jogo. O boto interage com o
jogador através de comentarios e perguntas na forma de bales, 0 jogo, portanto, baseia-se em

uma conversa entre o jogador e o boto.

Figura 17 — Menu principal do jogo
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Antes do inicio do jogo o jogador pode conferir o conteldo adicional no menu
principal, informacgdes sobre o jogo, como joga-lo e os créditos (Figura 17). O gameplay é
composto por trés cendrios, sendo eles o de atividades, beira-rio e fundo do rio; ha também,
quatro missdes que acontecem nos cendrios de atividades: classificacdo e quebra-cabecas; e

no fundo do rio: pescaria e limpeza do rio.

Ao iniciar o jogo, na beira do rio o personagem principal d& as boas-vindas ao jogador.
No jogo hé dois tipos de fala do boto, os baldes menores (Figura 18%), que sdo 0 comentarios e
feedback em relacdo a alguma acédo do jogador e os bal6es maiores (Figura 18b), que trazem
algum questionamento ou comentario feito pelo personagem principal envolvendo figuras.
Algumas imagens podem representar alternativas como o habitat comum do boto (Figura 18b)
ou comidas tipicas de sua alimentacdo, havendo somente uma alternativa correta. Outras
imagens podem representar algum efeito adicional, como é no caso da ecolocalizacédo, que ao
ser acionada ¢ emitido o ‘som do boto’; ou ainda, pode haver imagens que sdo apenas

ilustrativas.

Nos bales menores ha somente texto informativo, o jogador tem que clicar no botéo
na parte inferior para dar segmento para o proximo dialogo, exceto nos casos em que é
esperado algum evento acontecer, como por exemplo, a chegada do ‘Seu Tuc@o’ proximo a

casa, enquanto ele ndo chegar o jogo permanece sem ac¢les possiveis para seguir (Figura 21).

Vocé sabe onde eu moro?
Clique na imagem que vocé acha que & minha casa.

A 0.%' -:.;‘ o

Figura 18 — Primeira (a) e segunda (b) tela do jogo: falas do boto os dois tipos de balbes

Depois de todas essas informacfes e questionamentos, iniciam-se as missdes,
significando ao jogado que ‘apds a teoria vem a pratica’. O jogo € continuo, ou seja, ndo é
possivel voltar a um estado anterior ou desfazer acfes, simulando a vida real. Porém,
dependendo do estado do jogo o jogador pode visitar mais de uma vez 0 mesmo cenario.
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A pontuacdo do jogo é feita a partir de a¢bes corretas ou incorretas do jogador durante
as missdes, 0s pontos sdo representados por uma estrela e miniaturas de botos (Figura 19).
Ao ganhar ou perder um ponto um nivel da estrela é aumentado ou diminuido,
respectivamente; e ao completar ou esvaziar a estrela, um icone de boto é acrescentado ou
retirado; significando para a crianga que ela estd salvando mais um boto toda vez que ganhar

um.

~d 4

Figura 19 - Sistema de pontuacdo do Jogo do Boto

A primeira missdo do jogador € a classificacdo dos cinco grupos de animais
vertebrados. Esta missdo acontece no cenario de atividades, nele é apresentado um exemplar
de cada grupo, conforme a Figura 20. Para completar a missdo o jogador tem que clicar sobre
um animal e arrastd-lo até a caixa correspondente ao grupo que ele pertence. Caso a
associacao esteja correta o jogador é parabenizado, por meio de uma mensagem pop-up e

ganha ponto, caso contrario perde ponto e motivado a tentar novamente.

Figura 20 — Tela classificagdo dos animais 12 missdo do jogo

A mensagem pop-up é uma estratégia no game design para impedir que jogador
realize qualquer agdo antes de confirmar a mensagem transmitida, enquanto estiver sendo

exibida os demais objetos do jogo sdo desativados. Foi pensado na hipbtese de utilizar
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somente os baldes de didlogos do boto para transmitir mensagens ao jogador, porém no
cenario fundo do rio, onde acontecem duas das missdes, ndo ha a presenca do personagem
principal, pois ao invés disso ha a presenca ativa do boto-tucuxi nas missdes, a presenca dos
dois botos poderia causar conflito de ideias no jogador, fazendo-o pensar que também seria
possivel ‘pescar’ o personagem principal (no caso da missao da pescaria) ou recolhé-lo para a
lixeira (no caso da misséo limpeza do rio). Portanto o melhor foi criar uma nova forma de

transmitir informacdes durante o jogo.

Ao finalizar a missdo, o jogador retorna a beira do rio, chega entdo o ‘Seu Tucdo’ na
canoa, com seu filho ‘Valdé’ (Figura 21), ele vai pescar, 0 boto d&, entdo, a ideia para o
jogador pescar 0s peixes para eles, comeca entdo a segunda missao.

ihh! Olha s6 quem vem
chegando numa canoa ai...

Figura 21 — Chegado do Tucéo a beira do rio

Nesta segunda missdo, a pescaria sustentavel, o objetivo é pescar somente 0s animais
que sdo permitidos por lei. Nesta missdo o ponteiro do mouse transforma-se em um anzol
como uma linha. O jogador tem que posiciona-lo sobre o peixe que estd em movimento e
clicar para puxa-lo para fora do rio, conforme a Figura 22. Para manter o peixe no anzol é
necessario manter o0 mouse pressionado, caso contrario ele escapara. Se o jogador pescar um
peixe (mandubé, piranha, surubim e dourado) ele ganha ponto, caso pesque um mamifero
(peixe-boi ou boto-tucuxi) é mostrado uma mensagem pop-up que ndo é permitido pescar

animais que correm risco de exting¢ao e sua pontuacao é decrementada.
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Figura 22 — Tela pescaria sustentavel 22 missdo do jogo
A missdo acaba quando ¢ pescado certa quantidade de peixes, o suficiente para o ‘Seu
Tucdo’ almogar com sua familia. Ao finalizar, o jogador € parabenizado e o foco do jogo

volta novamente para a beira do rio.

Olha, olha, olha. As criangas
tdo se reunindo! Deve ser
hora da histéria de hoje.

Que legall

L) s
° 8
d
\ hag’
L'/ 4 -.

Figura 23 — Volta & beira do rio, vovo e as criancas sentadas na varanda.

Voltando para beira do rio, 14 encontra as criangas ‘Valdé’ e ‘Neta Mariazinha’
sentados na varanda da casa juntamente com a “Vovo’ (Figura 23). E quando a ela ira contar
uma historia para as criangas. Esta parte do gameplay é baseado, também em fatos reais.
Segundo os relatos de moradores dessas regides, mostrados por Rodrigues (2015), ha muito a
troca de saberes através de contos de histérias por pessoas mais velhas, inclusive a lenda do
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Boto é uma delas. A historia que a vovo ira contar é a da lenda do Boto, e é ai que inicia 3°

missdo do jogo o quebra-cabecas.

Figura 24 — Tela montar a historia 3? msséo do jogo

Nesta missdo, que acontece novamente no cenario de atividades, o objetivo é montar
um quebra-cabega que se encontra com as pecas aleatoriamente localizadas. Cada peca do
quebra cabeca conta uma referida parte da lenda do boto, de forma bastante resumida. O
jogador devera clicar com o mouse sobre a peca, arrasta-la para posicionar proxima a peca
correspondente, como mostra a Figura 24. O jogador podera guiar-se tanto pelo encaixe da
peca, como pela parte da historia que ela conta. Ao final de todas as conexdes, ele podera ler
por completo a lenda do boto e clicar no botdo Terminar para verificar se as conexdes estéo
corretas. Caso a montagem esteja correta o jogador é parabenizado e ganha ponto, caso

contrario é alertado e incentivado a fazer o certo.

Para a concepcdo desta missdo foi levado em conta uma possivel dificuldade das
criangas no contato com o computador, devido a isso 0 quebra cabega possui um numero
limitado a quatro pecas, o encaixes sdo faceis de diferenciar e vale dizer que, no ato da
aproximacdo de uma peca a sua correspondente automaticamente a ligacdo é feita, sendo

impossivel separa-las. Portanto trata-se de uma missédo com baixa dificuldade.

E importante ressaltar o valor do aprendizado nesta miss&o, o jogador s percebera o

significado da miss@o ao voltar para beira do rio, quando uma das criangas pergunta a ‘Vovo’

se a historia é verdadeira e esta por sua vez afirma ser ‘apenas uma lenda’. Aqui estd o ponto
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focal do jogo, onde o jogador sera motivado a entender que o boto é apenas um animal do
bioma amazénico, fato confirmado pelo proprio personagem, nas suas proximas falas. A partir
deste ponto em diante no jogo, o0 boto ndo serd mais o centro da atencdo, pois a ultima missédo
¢ a limpeza do seu habitat onde também se encontram outras espécies. Ideia dada pela ‘Neta
Mariazinha’: ‘Vovo0, entdo ja que o boto faz parte do meio ambiente, n6s temos que cuidar do
rio, j& que é o lugar que moramos e usamos para pescar ¢ viajar’. Comega entdo a ultima

missao.

Figura 25 — Tela limpeza do rio 42 missdo do jogo

Nesta quarta e ultima misséo o jogador volta ao fundo do rio, e desta vez, depara-se
com o rio poluido por residuos enquanto os peixes ainda estdo la. Sua missdo é fazer a
limpeza do rio utilizando, para isto, uma rede de pescar que é controlada pelo mouse. Trata-se
de uma coleta seletiva do lixo, para tal é necessario clicar com 0 mouse, passar a rede sobre o
lixo para agarré-lo, em seguida direciona-lo até as lixeiras que estdo no topo da tela, como
mostra a Figura 25, e solta-lo. Os lixos tém que ser colocados na lixeira correta, caso o
jogador coloque na lixeira errada seus pontos sdo suprimidos e, automaticamente € alertado,
caso acerte recupera seus pontos.

4.2 TESTES

A primeira versdo do Jogo do Boto foi testada com 27 alunos do 7° e 8° anos do ensino
fundamental da Escola Municipal Francisco da Silva Nunes da rede publica, localizada no
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bairro do Guama, regido metropolitana de Belém do Paré. Neste teste foi verificado o valor
pedagogico do jogo como suporte para tratar de assuntos relacionados ao boto em ambiente
escolar. O trabalho de Andrade (2014) aborda este teste feito a partir de questionarios
aplicados aos alunos. Com os questionarios aplicados em forma de cartilha foi verificado os
conhecimentos etnozooldgicos dos estudantes antes e apds a experiéncia com 0 jogo,
definidos como Pre-teste e Pds-teste, respectivamente.

Segundo Andrade (2014), no Pré-teste ficou evidente o conhecimento limitado dos
alunos a respeito de aspectos biolégicos do boto, como por exemplo, 55% disseram que ndo
existe o dimorfismo sexual entre as espécies de boto. Quando perguntado se o animal corre
risco de extingéo 48,1% das respostas foram em branco.

No Pds-teste obteve-se resultados positivos em relacdo a experiéncia com o Jogo do
Boto, ficou evidente o despertar da curiosidade em conhecer mais o animal, 62% dos alunos
demonstraram curiosidade para obter mais informacdes a respeito do animal ap6s a
experiéncia com o0 jogo, sendo que este sentimento era ausente no pré-teste. A respeito da
conservacao, 55,55% dos alunos responderam existir o risco de extin¢do da espécie e, além

disso, a pesca, poluicdo e caca foram as causas apontadas como ameacas aos animais.

Nesta intervencdo percebeu-se que a origem dos conhecimentos etnozooldgicos é
predominante da midia televisiva, porém, sdo conhecimentos superficiais e limitados. No
entanto, este teste mostrou um distanciamento dos discentes com o animal em seu habitat
natural, diferentemente dos discentes de regides ribeirinhas, que apresentam em seu cotidiano
uma maior proximidade com estes animais, visto o contato direto com a atividade da pesca
Andrade (2014).

Andrade (2014) considera que 0 jogo atingiu os objetivos especulados, ou seja, € uma
ferramenta pedagdgica que apresenta um assunto de cunho académico de forma ludica e
divertida. Acredita ainda, que o jogo possui um grande potencial de construcdo de
conhecimento e que motiva o jogador a conhecer o tema. Além de se tornar uma ferramenta
que auxilia os professores a falar sobre um assunto téo delicado em salas de aulas ribeirinhas,
onde alguns alunos considerados ‘filhos do boto’ sdo marginalizados pela comunidade. Desta
maneira, 0 Jogo do Boto, se torna uma ferramenta atraente para que as criangas de regioes
ribeirinhas da Amazonia possam conhecer a verdadeira historia e a importancia para o

ecossistema da regido dos golfinhos de rios.
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Na segunda versdao do jogo, com base no feedback obtido nos testes da primeira
versdo, foi incluida a opcdo de controlar o volume dos sons, assim como desativa-los.
Também foram retirados alguns dos sons, que ocasionalmente poderiam atrapalhar sua

jogabilidade.

Em relacdo ao desenvolvimento do jogo, a partir deste teste foi possivel obter o
feedback dos alunos, que ocasionou em mudangas em alguns aspectos do jogo, como citado
na secdo 3.1.2.4 . No entanto esse feedback ndo consta no trabalho de Andrade (2014), sendo
passado através de documentos a esquipe de desenvolvimento, uma vez que a autora €

membro do grupo de pesquisa BioMa.

Para a segunda versdo ainda ndo foram realizados os testes, porém € necessario
realiza-los, pois, apesar dos resultados positivos do teste da primeira versdo, 0os mesmos foram
realizados em uma escola de uma regido do Para em que os alunos ndo tem contato direto com
o animal, como os resultados de Andrade (2014) mostram, o contato com o animal é
predominantemente através da midia televisiva. Portanto os testes da segunda versdo do jogo
devem acontecer em escolas de comunidades ribeirinhas, onde o contato como boto é mais

frequente na dia a dia dos alunos.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um jogo para sensibilizacdo de
criangas com o tema da conservagdo dos botos em regides amazoénicas. Com a aplicacdo deste
J0go nas escolas dessas regides pode-se perceber a escassez desse tipo de recurso para tratar

de temas tdo complexos como os de sustentabilidade.

Durante a implementacdo do jogo ndo foram encontrados grandes desafios de
programacéo, exceto os erros causados durante a importacédo e refatoracdo do cddigo fonte,
isto devido ao fato de que o jogo ndo implementa tecnologias avancadas de renderizagéo de
graficos ou técnicas profissionais de game design, pois trata-se de um jogo simples para
criancas e que tem um objetivo especifico ao qual foi desenvolvido, sendo portanto um jogo

sério para sensibilizacdo ambiental e conservacdo de espécies.

Apesar do seu carater simples o jogo mostrou-se uma ferramenta pedagdgica poderosa
para introduzir o boto no ensino escolar como um animal pertencente a fauna local, visto que
antes era inviavel para alguns professores falar de tal assunto, devido as lendas e crencas que
decorrem na regido ribeirinha paraense. A capacidade do jogo em tratar desse assunto, que se

evidencia muito complexo pelos aspectos culturais, confirma ainda mais seu carater sério.

Interessante ressaltar, que apds as acdes de educacdo ambiental desenvolvidas pelo
grupo BioMA (palestras, oficinas e testes do Jogo do Boto), os alunos passaram a indicar
como fonte de conhecimento a ‘Universidade e Escola’. Além disso, passaram, a saber, que
existem fatores que ameacam as espécies de boto, ainda que os alunos apresentem
dificuldades em apontar as situagfes. As acdes de educagdo ambiental evidenciam a
importancia e funcionalidade da metodologia proposta e aplicada para o ensino e conservagdo

de mamiferos aquaticos no contexto escolar amazonico.

Apesar dos resultados positivos dos testes da primeira versdo do jogo, é necessario
realizar novos testes com a versdo final e melhorada do jogo. Além disso, a escola onde
ocorreu o teste esta localizada em uma regido onde ndo ha a presenca do boto no dia a dia dos
discentes, portanto € necessario que 0s novos testes ocorram em regifes amazonicas onde a
presenca do boto seja frequente, assim como as lendas que o permeiam. Estes serdo resultados

de trabalhos futuros em parceria com o grupo BioMA.
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O Jogo do Boto é basicamente uma conversa interativa entre o jogador e 0 personagem

principal, o boto-rosa ou boto vermelho (Inia sp.) O jogo se passa na beira de um rio amazénico, 0

boto através de didlogos em baldes, tenta mostrar o seu lado biolégico, com o intuito de desmitificar

lendas que permeiam a regido amazonica. Ha quatro cendrios no jogo, além da beira do rio onde

acontece os principais didlogos da conversa, ha ainda o fundo do rio, local da realizagdo da misséo

de pesca sustentavel e limpeza do rio; e também o cenario de atividades, onde acontecem a missao

de classificagé@o dos cinco grupos de animais vertebrados e a missdo da quebra-cabecas da lenda do

boto. A pontuacéo do jogo € calculada por a¢des corretas e incorretas durante as missdes, apesar de

ndo comprometer a execu¢do do jogo. Ha ainda trés personagens coadjuvantes no enredo, sao eles

0 Seu Tucao, seu filho Valdé, a Vové e a neta Mariazinha.
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Plataforma adotada:

M W C P Outra:  Linux
C (X) ac () obile () eb(X) onsole () ortatil () V() Ubuntu 14
Ambientacdo:
z 3 Isomét Somente Pseudo- Outra:
D (X) D() rico( ) Sonoro () 3D ()
Género
Acdo ( ) Aventura () Esporte ( ) Luta () Simulador ()
Estratégia ( ) Educacional (X) Quebra-cabeca () RPG ( ) QOutro:
Sub-Género
Advergame ( ) Business ( ) Erético () Musical ( ) Voo ()
ARG ( ) Corrida () Massivo () Sério (X) Outro:
Sensacéo:
12 Pessoa () Top () N&o visual ( )
32 Pessoa ( ) Bottom ( ) Quiz (X)
Textual () Top-Down ( )
Side Scroll ( ) Bottom-up ( )

Pablico-alvo: Criancas e pré-adolescentes das comunidades ribeirinhas amazénicas onde

ocorre a presenca do boto.
Nimero de Missdes: <4>

NUmero de cenarios: <3>



Jogabilidade

Modos de jogabilidade: Somente modo Facil
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Objetivos: Tomar as decisGes corretas para conservacdo do boto vermelho e demais

mamiferos aquaticos em seu habitat, para assim completar o jogo com a maxima pontuacéo.

Estrutura das Missdes / Desafios: As missdes sdo distribuidas em momentos diferentes

dentro dos dialogos do personagem principal, o boto, elas ndo séo eliminatérias, porém cada agéo

incorreta pode acarretar no decremento da pontuac¢do, assim como as ac¢des corretas incrementam a

mesma.

Mecéanica

Fisica do jogo

Realista ( ) N&ao-realista ( ) Apenas colisdes (X)

Outra:

Movimentos:

T
Movimentos | Movimentos e interagdes apenas com 0 mouse
Bésicos:

Objetos:

Pegando objetos: Clicar e segurar o bot&o direito do mouse

Movendo objetos: | Arrastar o mouse com o botéo direito clicado

Descartando | Soltar o botdo direito do mouse
objetos:




Acdes:
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Préximo

didlogo

Clicar sobre o botédo do balédo, quando disponivel. Quando nao, selecionar uma
das alternativas apresentadas, ou esperar, caso seja necessario.

Descricdo de Telas

Tela principal:

Tnician

Fluxo de Telas:
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Enredo

Visual do jogo:

Ambiente 2D com visualizacdo estatica

Personagem
principal:

Boto vermelho.

Roteiro

Roteiro.doc (documento extra produzido pelo BioMa-UFPA)

Clima:

Rio Amazdnico (Tropical)

Universo do jogo:

Beirario:  Vegetacado: Floresta Tropical Amazbnica

(Cenario) | Atmosfera: Beira do rio amazonico
Fauna: Jacaré, Jabuti, Garga, Guara, Arara-Vermelha, Sapo-cururu
Flora: Agai, arvores aleatdrias da regido amazénica
Outros elementos: Casa da Vové

Fundo do Vegetacdo: Nenhuma

rio: Atmosfera: Fundo do rio
Fauna: Peixes: Mandubé, Pescada, Dourado, Piranha, Surubin, Peixe-boi, Boto-tucuxi
Flora: Nenhuma

Enredo e Narrativa:

Ato 1 Personagem principal d& boas vindas e comeca a falar de si mesmo

Ato 2 O Boto muda o assunto para falar de outros animais, comeca a misséo de classificacéo.

Ato 3 Chega o Seu Tucéo com seu filho Valdé, eles vao pescar, o jogador deve ajuda-los, comeca
entdo a segunda missdo: pescaria sustentavel.

Ato 4 A vové e a criancas (Valdé e Mariazinha) estdo na varanda da casa, a vovo ir4 contar a histéria
da lenda do boto, comeca a terceira missédo: o quebra-cabecgas.

Ato 5 Na volta para beira do rio, ainda com a vové e as criangas na varanda, apds os dialogos,
comeca a quarta e ultima misséo: a limpeza do rio.

Personagens:

Boto vermelho  Preladio: Inicio do Jogo
Personalidade: Animal tipico da regido, espécie Inia geoffrensis.
Aparéncia: Comum ao animal
Habilidades: Persuaséo
LimitacBes: Nao se mexe nem se move.
Relevancia no enredo: Figurante ( ) Coadjuvante ( ) Parceiro ( ) Principal ( X)
Numero de vezes que aparece na histéria: Varias vezes

Seu Tucéo Preladio: Apés a misséo de classificacdo, ao voltar para beira do rio
Personalidade: Pescador da regido




62

Aparéncia: Senhor de 45 anos, rosto pouco enrugado, cabelo alto e castanho, veste
calca jeans azul e camisa de bot6es amarela

Habilidades: Pescar, remar canoa

LimitagBes: N&o realiza a pesca verdadeiramente, ndo se move.

Relevancia no enredo: Figurante ( ) Coadjuvante (X ) Parceiro ( ) Principal ( )
Numero de vezes que aparece na histéria: 1 Vez

Valdé

Vovo

Mariazinha

Preladio: Apés a misséo de classificacdo, ao voltar para beira do rio

Personalidade: Crianca ribeirinha, filho do Seu Tucéo

Aparéncia: Crianca de 9 anos, cabelo alto e castanho, veste short marrom e
camiseta lils

Habilidades: nenhuma

LimitagBes: N&o faz nada, ndo se mexe, ndo se move

Relevancia no enredo: Figurante ( X) Coadjuvante ( ) Parceiro ( ) Principal ( )
Numero de vezes que aparece na histéria: 2 Vezes

Preltdio: Apés a pesca sustentavel

Personalidade: Ancid comum & regido ribeirinha

Aparéncia: Senhora de idade avancada, veste vestido azul

Habilidades: nenhuma

Limitagdes: Somente dialogo, ndo se mexe, ndo se move

Relevancia no enredo: Figurante ( ) Coadjuvante (X) Parceiro( ) Principal ( )
Numero de vezes que aparece na histéria: 1 Vezes

Preladio: Apés a pesca sustentavel

Personalidade: Crianga ribeirinha, neta da vovo

Aparéncia: Crianca de 9 anos, cabelos longos castanho, veste saia rosa e camiseta
azul

Habilidades: nenhuma

Limitagdes: Somente dialogo, ndo se mexe, ndo se move

Relevancia no enredo: Figurante ( ) Coadjuvante ( X) Parceiro ( ) Principal ( )
Numero de vezes que aparece na histéria: 1 Vez

Niveis

Misséo 1 — Classificacao Zoolégica

Objetivos: Classificar corretamente os animais dos cinco grupos de vertebrados

Material introdutério: Mensagens de orientagdo a missao

Descricéo do nivel: O jogador devera usar o mouse para clicar e arrastar cada animal para

caixa correspondente ao seu grupo. Caso classifique corretamente a
pontuacéo é incrementada em 1 ponto, caso ndo, serd decrementado 1
ponto.

Informacdes extras O Jogador podera posicionar 0 mouse sobre as caixas para obter

detalhes que caracterizam os animais vertebrados do grupo
correspondente

Desfecho do nivel: | O Jogador classifica corretamente todos os exemplares de animais
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Misséo 2 — Pescaria Sustentavel

Objetivos: Pescar as espécies que ndo correm risco de extingéo

Material introdutério: Mensagens de instrugéo

Descrigcéo do nivel: O jogador deverd utilizar o anzol, representado pelo mouse, para
posiciona-lo sobre os peixes que ndo correm risco de extin¢céo e clicar
para pesca-lo, devendo permanecer pressionado ate que o peixe seja
puxado completamente para fora do rio, caso contrario escapara. Caso
pesque um peixe sera acrescentado 1 ponto a pontuacédo, caso pesque
um mamifero serd decrementado 1 ponto e o peixe voltara para o rio.

Desfecho do nivel: O Jogador pesca corretamente 5 peixes

Interface

Sistema Visual:

Menus e Submenus:

Sobre Descreve o que € 0 jogo, principais caracteristicas, objetivos e como
joga-lo

Créditos Descreve a equipe de desenvolvimento e stakeholders do projeto
Sair | Sai do jogo

Iniciar | Inicia 0 Jogo

Cémera: A visualizacéo do jogo € estéatica, sem rotagcdo o deslocamento de visao

Modelos de iluminagdo: lluminagao estatica

Sistema de Audio:

Mono (X) Estéreo() 3D-2.1() 3D-51( ) 3D-7.1( ) Outro:

Sistema de Ajuda: A ajuda poderéa ser exibida na tela principal, menu ‘Sobre’ ou durante o

jogo havera mensagens de instru¢cdo em janelas pop-up.



Projeto técnico

Plataforma-alvo: Web
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Ambiente desenvolvido: HTML 5

Sistema Qualquer
Operacional

Requisitos: Browser compativel com HTML5

Plataforma-alvo: Desktop

Ambiente desenvolvido: Linux

Sistema Sistemas Baseados em Ubuntu 14.04 LTS
Operacional

Requisitos:  Kernel 3.16.0; Memoria principal de 200MB livres; 40MB de espago em disco

Ambiente desenvolvido: Windows

Sistema  Windows 7
Operacional

Requisitos: Memoria principal de 200MB livres; 40MB de espago em disco

Motor do Jogo (Engine)

Adobe Flash ( ) Game Maker ( X) RPGMaker ( )

Obs: Foram utilizados as versdes 8.1 e Studio Professional

Linguagem de programac¢ado: Game Maker Language
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Programas secundarios

Editores:

Nome do programa Tipo de edicado Funcéo no projeto

Adobe Photoshop CS5 Edicdo de Imagem 2D raster Arte-finalizacéo: recortes,
(X) coloracéo e animacéo (puppet
Edicdo de Imagem 3D ( ) warp) de sprites
Edicdo de Som ( )
Edicao de Video ( )
Outro editor:

CorelDraw X5 Edicdo de Imagem 2D vetorial Vetorizacdo de imagens,
09 montagens de cenarios
Edicdo de Imagem 3D ( )
Edicdo de Som ( )
Edicdo de Video ( )
Outro editor:

Sound Forge Edicdo de Imagem 2D ( ) Edicéo e corte de sons
Edic&o de Imagem 3D ( )
Edicdo de Som ( X)
Edicdo de Video ( )
Outro editor:

Gerenciamento
Orcamento:

Descrigcéo Valor total

Equipamentos de desenvolvimento R$ 0,00

Controles R$ 0,00

Programadores R$ 0,00

Artistas graficos R$ 0,00

Publicidade R$ 0,00

Custo total R$ 0,00

Licencas de software:

Nome do software Tipo de Licenga Valor

Game Maker Studio: Free ( ) US$ 1.499,95




Professional (Educational)

Open-Source ()

Trial ()

Licenca Mensal ( )
Licenca Anual ( )
Licenca por Maquina ( )
Licenca por equipe ( X )
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Game Maker 8.1

Free ( X)

Open-Source ()

Trial ()

Licenca Mensal ( )
Licenca Anual ( )
Licenga por Maquina ( )
Licenca por equipe ( )

R$ 0,00

Adobe Photoshop CS5

CorelDraw X5

Sound Forge

Free ( )

Open-Source ()

Trial ( X)

Licenca Mensal ( )
Licenca Anual ( )
Licenca por Maquina ( )
Licenca por equipe ( )

Free ()
Open-Source ()
Trial ( X)

Licenca Mensal ( )
Licenca Anual ( )
Licenca por Maquina ( )
Licenca por equipe ( )

Free ()

Open-Source ()

Trial ( X)

Licenca Mensal ( )
Licenca Anual ( )
Licenca por Maquina ( )

Licenca por equipe ( )

R$ 0,00

R$ 0,00

R$ 0,00

Custo total

US$ 1.499,95

Plano de Locacdo: O jogo sera distribuido gratuitamente nas escolas publicas de

comunidade ribeirinhas em regifes amazoénicas onde ha a presencas de espécies de golfinhos de rio.

Detalhes do Cronograma:

Tarefa

X | Out/13
Nov/13
Dez/13
Jan/14

Concepcao do

Fev/14

Mar/14
Abr/14
Mai/14
Jun/14
Jul/14
Ago/14

Set/14
Out/14
Nov/14

Dez/14
Jan/15

Fev/15

Mar/15
Abr/15

Mai/15
Jun/15
Jul/15




projeto:
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Elaboracéo do
Game Design

Producéo de
artes gréficas:

Implementacga
0Bl

Testes B1

Importacéo e
Refatoracao

Adapatacéao
para HTML5

Ativos de Som

Som Ambiente:
(Beira do rio)

Som Amniente:
(Fundo do rio)

Passaros assoviando

Bolhas de &gua

Som da Canoa

Remo na agua

Som do botao

Click

Som do Boto:

Ecolocalizacéo (Inia sp.)

Prof.2 Dr.2 Danielle Costa Carrara Couto

Gerente do Projeto

Francisco de Assis Sobrinho

Programador/Game Desing Lider

Lyon Nickson Alves Ferreira

Artista Lider




