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Prefacio

Esta dissertacao prop6s demonstrar os estudos, planejamento e elabora¢ao do design de
um videojogo educativo, sobre um tema tedrico das areas de ciéncias sociais e humanas.
Feito sobre os tipos e estilos dos videojogos role play game, considerados como os de
maior preferéncia pelos jogadores e os mercados de stream, segundo as proprias
empresas de stream. Por abordar, ndo temas praticos, processuais ou de atividades
profissionais, mas a percepc¢oes sociais e humanas comuns as cadeiras de gestao e direito,
com seus aspectos reflexivos e filosoficos. Tendo como ptiblico alvo alunos secundaristas

ou em inicio do curso de licenciatura.






Resumo

A presente dissertacao visa apresentar o design de um videojogo educativo, para temas
das areas sociais. Por especificar o tema socioeconémico, que pretende instigar a reflexao
do jogador e aluno, sobre o trabalho, e sua representacdo de valor, social e monetério,

tanto para o trabalhador como para a sociedade que carece do trabalhador.

Usa como metodologia duas diretrizes: o design e a pedagogia. Na procura de uma
harmonia entre o dinamico, interativo e o lddico educativo. Tem por usar o design de
jogos com grande aceitacao popular no vivenciamento da interpretacao de personagens,
e as didaticas com os atuais conceitos da neurociéncia da educagdo e a estrutura da

taxonomia de Bloom.

Na sua maioria, os jogos educativos trazem uma pratica processual ou ldgica do contetido
didatico. O conteudo didatico, nesta dissertacdo possui teorias socioecondémicas
diversas, com temas muitas vezes antagonicos, por priorizar principios cooperativistas,
solidarios, inclusivos e democraticos. Com a expectativa educacional de propiciar o
raciocinio cognitivo, onde o aluno e jogador, venha a se interessar e alguns a entender os

conceitos destas varias teorias.

Embora esta dissertacao seja o acimulo de varias outras obras e resultado da pratica de
décadas de estudo. Por se tratar, de um dispositivo midiatico cultural recente, em
comparacgao a outros mais proéximos como o cinema e teatro, faz-se necessario um maior
aprimoramento nas técnicas de midia arte, interacdo e programacao, para que as
intencoes de ensino atinjam um melhor grau de eficiéncia. Principalmente, nos dias
atuais, quando a escola concorre com hipoteses ficticias, equivocas ou falsas, que
distorcem a verdadeira natureza dos valores sociais e cientificos, que acompanham o
desenvolvimento do saber académico e profissional. Um videojogo politicamente correto
e ético faz-se necessario como um exemplo do bom emprego das novas midias para

correto ensino.

Palavras-chave

Videojogos educativos; neurociéncia; Trabalho e monetizacao; Taxonomia de Bloom;
Neurociéncia do ensino; Socioecondmico.



Abstract

This dissertation aims to present the design of an educational video game focusing on
themes in the social sciences. It specifically addresses a socioeconomic theme intended
to provoke reflection in the player and student about work, its representation of value—

both social and monetary— for the worker and society.

The methodology uses two distinct systems: design and pedagogical. It seeks harmony
between dynamic, interactive, and playful elements with educational goals. It utilizes
popular game design principles in character role-playing experiences, along with didactic
strategies informed by contemporary neuroscience concepts and Bloom's taxonomy

structure.

Most educational games typically offer a procedural or logical practice of didactic
content. However, since the didactic content in this dissertation includes diverse and
often conflicting theories, the educational expectation is to foster cognitive reasoning.
This allows the student and player to become interested in, and for some, to understand

the concepts of these various theories.

Although this dissertation accumulates knowledge from various other works and decades
of practice, it deals with a relatively recent cultural media device compared to others like
cinema or theatre. Thus, further refinement in media art and interaction techniques is
necessary to achieve better educational efficiency. This is especially pertinent today, as
schools compete with fictitious, erroneous, or false hypotheses that distort the true
nature of social and scientific values accompanying academic and professional
development. A politically correct and ethical video game is necessary as an example of

the proper use of new media for accurate education.

Keywords

Educational games; neuroscience; Labour and monetization; Bloom's Taxonomy;

Neuroscience of teaching; Socioeconomic.
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Capitulo 1

1. Introducao

Os videojogos desempenham um papel importante na sociedade atual como um meio de
entretenimento e também como ferramentas de aprendizagem. Os jogos educacionais
sdo cada vez mais utilizados em diferentes areas e situagoes, pois permitem que cada

jogador aprenda ao seu ritmo.

Os videojogos sendo uma ferramenta de entretenimento com interacao, é sabido que o
jogador despende além do foco, um raciocinio ainda que basico, para formular
estratégias, que lhe garantam a solucao dos desafios apresentados por um videojogo.
Logo, temas socioculturais como a economia e a estrutura dos sistemas de classes,
também podem ser abordados com a mesma tecnologia, sendo divertidos e educativos

propiciam raciocinios com base em dados académicos literarios.

1.1. Objetivos e Metodologia

Esta dissertacdo tem por objetivo exibir um projeto de videojogo que apresente os
conceitos e instigue reflexdes sobre o trabalho como ato laboral, no individuo, na
sociedade e sua relacao com a geracao de riqueza, expressa por valor monetario. Através
de signos e missoes onde o aluno / jogador possa entender os conceitos relacionados com
o labor, propiciar um raciocinio légico e abstrato sobre as relacoes do trabalho, da
sociedade e do dinheiro. Fazendo com que o aluno / jogador tenha ponderacoes de cunho

social, em linha com valores de sustentabilidade, acessibilidade e pacifismo.

Realizado, através de uma pesquisa documental e académica, a conceituacao e defini¢oes
do esforco laboral e sua monetizacao dentro do sistema social, inserindo tais conceitos e

significados em um videojogo educativo.

A criacao de um videojogo baseado nas regras de role-playing game (RPG), criam
situaces e representatividade, por meio da narrativa, para caracterizar elementos
literarios da monetizacdo do processo laboral. Permitindo o desenvolvimento de

raciocinios e ponderacgoes pertinentes sobre a participacdo social do labor e sua funcao



nos sistemas economicos. Facilitado pelo uso de conceitos ja usuais aos jogadores, pela
previa existéncia destes, em outros jogos. O videojogo usaria de uma analogia entre os

signos ficticios dos videojogos e os signos destes conceitos no mundo real.

1.2. Organizacao do documento

Esta dissertacao encontra-se organizada nos seguintes capitulos:

1. Introducdo — Onde é feita a introducao ao tema da dissertacao e apresentada
estrutura do documento.

2. Estado da Arte — Onde sao apresentadas as metodologias usadas no
planejamento do videojogo educativo. Descreve os principais conceitos
envolvidos na problematica da elaboracdo do videojogo e nas referéncias que
possui com a literatura e outras midias digitais existentes, que abordam este tipo
de temaética.

3. Concepcao do videojogo educativo — Descreve o planejamento e intencgoes
almejadas, como o sistema de jogo, para estruturar a forma e esséncia do
processo de aprendizagem e percepcdo, na pratica lidica do exercicio do
videojogo.

4. GDD - E o projeto estruturado do videojogo educacional proposto pelo autor,
que contextualiza um Role-playing game de fantasia em dungeons, com temas
de ponderacao sobre o labor e sua monetizacao.

5. Desenvolvimento dos protétipos do jogo para testes, aprimoramentos e pesquisa.

6. Conclusdo e Trabalhos Futuros — Aborda as conclusoes do autor, diante as
pesquisas na elaboracao da dissertacgao e dos testes com o prototipo do videojogo
educativo. Com apontamentos de melhorias a serem implantadas para o

aprimoramento do videojogo.



Capitulo 2

2. Estado da Arte

O Estado da Arte fundamenta-se na investigacao documental de técnicas de design na
producao de um videojogo educativo. A recorrer de um sistema pratico, nas areas de
design, programacao e docéncia. A trazer como tema desafiadora, conceitos do esforco

laboral sobre a perspectiva da 4rea socioeconomica.

O interesse em desenvolver esta investigacao e obra firma-se em uma carreira de mais
de trinta anos de atuacdo nas areas socioecondmicas e do ensino. Munida com uma
paixdo de mais de quarenta anos, por acompanhar os videojogos, sua evolucao
tecnologica e pedagdgica. Dos anos de 1981, quando era preciso digitar longas sequéncias
de codigos em linguagem BASIC (1964) ou na linguagem ASSEMBLY (1949) para poder
rodar um programa, antes que o microcomputador fosse desligado. Sem a certeza que a

reproducao feita em fita magnética cassete funcionaria no proximo carregamento.

Por ter atuado nas areas de gestao e docéncia surgiu a ideia inicial de criar um videojogo
de aplicacdes financeiras ou de empreendedorismo. No entanto, ap6s pesquisar por
videojogos sobre estes temas e encontrar varios outros com esta tematica, tais como
“Fazendinha de Negbcio$” (Sebrae, 2018) ou “Landlord - Estate Trading Game (Reality

Games, 2019), afetou esta escolha.

Dos trabalhos como investigador do Conselho Regional de Contabilidade de Minas
Gerais (CRC/MG), junto ao Conselho Federal de Contabilidade (CFC), assim como a
atuacdo nas areas de RH (recursos humanos) e pericias trabalhistas, surgiu o tema
trabalhador e seu esforco laboral. Onde é percebido que, aproximadamente nos tltimos
duzentos e sessenta anos!, as conquistas obtidas com luta por direitos e condicoes de
trabalho mais justas e humanas, sofreram um enorme retrocesso nos ultimos vinte anos,
com a reducdo remuneratoria proporcional as necessidades do trabalhador e o
percentual de lucro produzido, a revogacao de direitos conquistados e imposicoes de

trabalho insalubres impostas, que vao até os itens mais basicos, como laborar em pé por

1 A contar do inicio da revolugdo industrial no periodo de 1760



horas seguidas ou programas de atividades intensiva, com de duracdo superior a

duodécima hora laboral2.

O tema escolhido, trabalhador e esforco laboral, por possuir algum ineditismo e
relevancia social, exigia uma abordagem de videojogo mais filos6ficos, com intencao de
levar o jogador a refletir de forma comparativa a realidade e o universo mitico do jogo, o

que igualmente nao é muito comum em videojogos.

Por ser um tema amplo, a apreciacao do contetido restringiu o tema ao aspecto social do
labor, dentro de seu aspecto de valor e ao conceito de percepcao monetaria. Por verificar
ser usualmente aceite em todo o mundo, a remuneracio em dinheiro, uma

contraprestacao do labors.

O estado da arte é composto por duas metodologias: a pedagogica ou de ensino e a
metodologia do design do videojogo. Onde ambos dos compostos sdo justificados e

fundamentados a seguir.

2.1. Metodologia Pedagogica

O didéatico se respalda no contetido educativo do videojogo, a informar a Intengdo do
Ensino, através das interacoes. Em uma metodologia similar aos conceitos da obra
“Gamificacao e Jogo Educativo” (Dickmann, 2021), que divide o processo de gamificacao
de acordo com quesitos, tais como: qual é a meta do jogo? Qual o objetivo educativo? Ou

mesmo, qual o feedback o jogador tera por seu desempenho no jogo?

O referencial teérico corrobora com o Contetido Ensinado, a funcionar como um Tema
Gerador, onde a reflexao e concretizacao das ideias racionais para execucao das tarefas,
desenvolve e evoluiu para um pensamento critico, h4 um conhecimento pratico (Freire,
2018, 122), com o resultado na interacao do cédigo / missao e o jogador, através da
proposta ladica do jogo e no desenvolvimento de um raciocinio hora dedutivel, hora

indutivo.

2 Referéncias nos itens 2.2.4 e 2.1.2.3 desta.

3 Tal afirmacao se embasa no fato que as legislacoes trabalhistas em todo o mundo adotam tal
caracteristica, mesmo quando o trabalho é imposto por for¢a judicial, por ressarcir um valor
monetario auferido.



Por esta concepc¢do o esquema de ensino, pode ser realizado em uma tabela de intenc¢ao
formativa constituida dos niveis de aprendizagem, seus estagios e temas a serem
abordados. A explicitar a intencdo do contetido (O qué?) e de que forma (Como?) como

mostra a tabela abaixo Tabela 1- Esquema de ensino (autoria prépria).

Nivel Estagios Temas O que? Como?
Expondo seus
Basico Definicoes a serem Labor Conceituar o trabalho |elementos, condicoes
aprendidas e tipos
Monetizac¢ao Conceituar o dinheiro |Definindo seu uso
Reflexdes e Ponderar sobre o
Intermediario |. ° Renda Remuneracdo justa |valor do sustento e
julgamentos . .
utilidade publica
Direito ao trabalho iesl;cri?:ar Dlelioran
Sustentabilidade Pratica Laboral =
Tesjmililies Expor o valor social
Avancado dos trabalhos
A violéncia como Expor que hi
Conscientizagdo Etica Educacional alternativas a
resposta T
violéncia

Tabela 1- Esquema de ensino (autoria propria)

A montagem inicial da supra citada tabela, remete a utilizacdo da Taxonomia de Bloom,
para simetria das tabelas estruturas das ideias pedagogicas, pois apresentava uma
metodologia mais rica em informacées na criacao de um videojogo educativo, uma vez
que sua manufatura abrange vérias pessoas e profissionais, que nem sempre tém o
completo entendimento do que é esperado do aluno / jogador desta modalidade de

videojogo (Stanny, 2016, 12).

A presente dissertacao utilizou-se da metodologia de ensino a taxonomia de Bloom,
reavaliadas por Stanny, C. J. (2016) e adaptadas as caracteristicas especificas do tema e
design de um videojogos educativos, a exemplo de outros autores como Ortiz e Dorneles
(2018).

2.1.1. Neurociéncia da Aprendizagem

O processo de aprendizagem esta diretamente relacionado com os estimulos que
recebemos e a relevancias que este estimulo possui. H4 uma maior facilidade em criar
estimulos com brindes, musicas, claroes, etc. Porém, é dificil homogeneizar a relevancia,

j& que se relaciona com a experiéncia de vida de cada pessoa (Dickmann ,2021,193).



Quando realizados da maneira correta, o desenvolvimento cognitivo, emocional e social

€ mais profundamente percebido pelo individuo (Cosenza, 2011, 144).

A forma de raciocinio das pessoas tem se modificado nos tltimos anos, como comprovam
os estudos feitos pela Microsoft desde os anos 2000, onde foi apurado uma reduc¢ao no
tempo de atencdo humana, que em 2013 estava inferior a de um peixinho dourado

(Figura 1- Tempo de atengdo (Imagem retirada de Microsoft, 2015)).

2000

2013

goldfish

Figura 1- Tempo de atengdo (Imagem retirada de Microsoft, 2015)

Embora haja indices de atencao diferentes, estes estudos apuraram que o cérebro
modificou a forma de religar suas percepcoes, para se adaptar aos novos elementos
presentes hoje, no cotidiano das pessoas. Indiferente da idade e género dos pesquisados,
todos apresentaram alteracdo diante o impacto das tecnologias nas ultimas décadas
(Microsoft, 2015, 17), conforme Figura 2- Tempo de concentragdo (Imagem retirada de

Microsoft, 2015).
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Figura 2- Tempo de concentragdo (Imagem retirada de Microsoft, 2015)

Em novos estudos da Microsoft também tem percebido ser necessaria utilizar de
periodos de intervalos, opcionais ou impostos, para a assimilacio do conteido que
requereu a atencao (Figura 3- Atividade cerebral em grupos (Imagem retirada de Microsoft,

2021)), para que haja uma assimilagao sem stress (Microsoft, 2021).

Grupo sem intervalos

Reunido 1 Reunido 2 Reunido 3 Reunido 4

Grupo com intervalos

Reunido 1 Reunido 2 Reunido 3 Reunido 4

Foram utilizados

sensores de EEG /0 To)f » )

para monitorar Llsp (41 P Atividade beta média entre os pesquisados

a atividade durante quatro reunides

elétrica cerebral 7 y — —
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/4 A

¢ Menos estresse Mais estresse
/1y -

Figura 3- Atividade cerebral em grupos (Imagem retirada de Microsoft, 2021)

Com base nestes estudos, o desenho do Design idealizado para um videojogo educativo,
embora seja direcionado para jogadores / alunos da gen-X, tem por consciéncia, que em
breve serd usada pela geracao Alpha4, o que requer uma construcido sem restricoes
geracionais, ou se as tiver, com um maior espaco de abrangéncia. Esta geracdo

demonstra atividades cognitivas e de concentracao bem diferentes das anteriores, com o

4 Pessoas nascidas a partir de 2010



acesso ao estudo e a tecnologia interativas, como coisas inerentes a vida, tal como as

roupas sao para a maioria dos humanos.

Essa nova metodologia de ensino intitulada ou denominada de Educagdo 4.0. Um
conceito de educacao baseada na experiéncia, que coloca o aluno no centro do processo
de aprendizagem, valorizando o seu desenvolvimento pessoal e a construcao de valores,
conhecimentos e habilidades. A tecnologia é um aliado importante para flexibilizar e

enriquecer o aprendizado (Dickmann, 94, 2022).

Os estudos neurologicos dos ultimos anos, apuram que o gosto pelas recompensas
imediatas, possiveis em jogos, podem liberar altas doses de dopamina nos impulsos

celebrais (Albuquerque & Santos, 2022).

Tais descargas de dopamina podem ser usados para despertar o interesse na
aprendizagem pelo aluno, por tornar os temas algo satisfatorio e de grande interesse.
Onde a ac@o e aventura garantem uma boa dose de emoc¢ao no jogo com recompensas ao
final, com a finalidade de despertar estimulos neurologicos e por consequéncia, melhorar

0 no processo de aprendizagem.

2.1.2. Conteudo Didatico

Um videojogo educativo que ao fim de uma atividade ladica, estampa no ecra uma frase
de Adam Smith: “O trabalho é a medida real do valor de troca de todas as mercadorias”
(Smith, 1776, 87), informa, mas nao propicia as condi¢oes para o entendimento e o
desenvolvimento cognitivo do trabalho como moeda ou fator originario da riqueza.
Frases de efeito visam impor uma ideia, principalmente nos dias atuais com as redes
sociais. Mas sua percepcao esta mais relacionada a memorizacdo, do que a reflexao
cognitiva. As acoes servem de instrumento facilitador da compreensao e do exercicio

cognitivo (Alves e Nery, 2015, 225).

No videojogo em idealizado, em simultaneo a esta dissertacdo, o contetido final
planejado foi delimitado em trés grupos, com oito temas e 17 aspectos especificos (Tabela

2- Conteutdo Didatico (autoria prépria)).



Conceitos do Labor

Elementos Condicoes Tipos

Tempo | Esforco | Foco | Obrigatério | Voluntario | Individual | Compartilhavel

Monetizagao do Labor

Remuneracao Dinheiro

Unidade
Permuta Dinheiro de Intercessor
Medida

Grupo

Labor Sociologico

Tema

Controle Social Sociopoliticos

Espeficifico [ Autorizacdo | Restrigdes | Uso Publico | Desqualificagdo | Garantias | Antivioléncia

Tabela 2- Conteudo Diddtico (autoria propria)

2.1.2.1. Conceitos do Labor

H4 muitas vertentes na conceituacdo do esforco laboral. A palavra trabalho tem sua

origem do latim tripalium ou tripalus Figura 4 - Retirado da cyber revista Didlogos, um

objeto de tortura, um castigo (Albonnoz, 1994, 10). Algo que sob nenhuma hipétese pode

ser bom.
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Figura 4 - Retirado da cyber revista Didlogos.

Enquanto gregos e romanos classificavam o esfor¢o laboral em duas palavras distintas,

labore para o esforco fisico, a acdo, o exercicio; e opus para o esforco mental, cognitivo,
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intelectual, a expertise na realizacdo do trabalho. Tripalus, labore e Opus, trés palavras
com significados diferentes para um mesmo ato: trabalho. Tendem a separar o trabalho
voluntario do obrigatorio, o trabalho simples, do elaborado e o trabalho executado sem
e com planejamento (Myreli, 2020, 88). Ainda assim, é estranho que no berco da
filosofia, ndo se dividia o trabalho necessario, do trabalho por prazer. Pelo contrario, de
acordo com Aristoteles, o caminho para a vida ideal nao envolve o trabalho, mas sim o
6cio. Porém, descreve este 6cio (Ocio Autotélico) como o principio de todas as coisas,
uma vez que ele se volta para alcancar o fim supremo do homem, que ¢ a felicidade.
Vindo a usar o termo latim skholé (derivada de Shola a Escola), para descrever a agao

intelectual, verdadeira e assertiva (Cabeza, 2016, 14).

Porém, as etimologias das palavras nao se alicercavam na utilidade do trabalho, o que
veio a ocorrer bem mais tarde, proximo da Revolucao Industrial. Onde autores como
Smith5 no século XVIII, vem a classificar o trabalho pelo uso ou troca. E um século

depois, o professor e economista alemao Marx®, postula o trabalho entre privado e social.

Estas representacoes sao oferecidas no videojogo idealizado por esta dissertacao, na
forma pedagdgica de uma tabela progressiva de trabalhos disponiveis ao jogador. Que
visa classificar e explicitar os trabalhos em: proprios e compartilhaveis, essenciais e
opcionais (Dickmann,99,2022). Todos com o consumo de elementos, que geram pontos
de experiéncia, a obrigar o jogador a planejar sua distribuicdo por habilidades que
reforcam estes conceitos e seus significados (Novak,181,2017), ou a utilizar do consumo

de recursos.

Ja o oficio da personagem se faz necessario na explicacdo do que seja a atividade
principal, aquela cuja o cunho social e econémico transforma e produz a riqueza.
Definindo seu trabalho, cuja a pratica origina a palavra opifex (opus + fex do verbo latim

facere, que significa fazer), onde officium era o trabalho do opifex (Louro, 2023).

O oficio ¢é a natureza do trabalho reconhecido socialmente, com o fruto que tanto pode
ser proprio como social. Aquele que permite participacao social e econémica dentro do
seu espaco acessivel. Sua descricao pormenorizada configura os critérios basicos para a

valorizacao da mao-de-obra e da distribuicao da riqueza produzida por uma sociedade.

5“... da propor¢ao entre o nimero dos que anualmente executam um trabalho 1til e o daqueles que néo executam tal
trabalho” pagina 60
6 “Assim, uma terceira peculiaridade da forma de equivalente é que o trabalho privado se converta na forma de seu

contrario, trabalho em forma imediatamente social.” Pagina 188
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Tal representacdo é de grande importancia na vida profissional, por definir o
enquadramento fiscal, social e remuneratéria; mas também no videojogo, por definir as
caracteristicas da personagem a que o jogador / aluno, tera que personificar, aos moldes

das regras de um RPG (Novak, 2017, 104).

2.1.2.2. Monetizacao Laboral

O reconhecimento do trabalho como origem da riqueza é descrito em intimeras obras a
exemplo da frase de Adam Smith ja no sec XVIII: “O trabalho foi o primeiro preco, o

dinheiro de compra original que foi pago por todas as coisas.” (Smith, 1776, 87).

A monetizacao do trabalho ou o quanto a transformacao do trabalho gera de riqueza, sera
apresentada ao jogador / aluno diante os mesmos critérios adotados pela literatura de
gestao, a considerando: o cargo, a habilidade, a competéncia, a performance e o tempo

(Hipolito,2012,17).

O videojogo enfatiza a percep¢ao do tempo dedicado nas atividades, limitando-as a uma
rotina (jornada) diarias, através dos resultados oriundos da forca produtiva e suas
mutacoes pelo resultado do trabalho alheio; explicita e demonstra o quanto esta sendo
mutado. A permitir a assimilacao de que os bens e servicos, que sdo trocados, provéem do
trabalho. A fundamentacao destes conceitos, ja sao aplicados em empresas e corporacoes
como praticas gamificadas da Pedagogia Empresarial, aos moldes dos conceitos

explicitados por Dickmann em sua obra (Dickmann, 2022, 257).

O projeto do videojogo educativo desta dissertacao, nao se trata de uma simulacao
realista do conjunto de atividades laborais e nem plenamente do mundo real, mas do
conjunto de acoes virtuais onde suas escolhas tragam resultados baseados em condicoes
analogas ao mundo real. Entretanto, explicitando o objetivo educativo, mas sem que a
tarefa seja um fardo e dentro de uma narrativa de um videojogo. Tal planejamento exige
executar esse processo de maneira eficaz, envolve uma complexa tarefa de harmonizar
os objetivos de aprendizagem com a necessidade de tornar a experiéncia educacional

agradavel, a fim de alcancar os resultados pedagogicos desejados (Silva, 2019, 8).
Mesmo diante de uma construgao ficticia, como um mundo de fadas ou um roteiro de

RPG, o que se raciocina no virtual pode ser aplicado no real e vice e versa, mantendo-se

a construcao racional é real (Huizinga,1938,15).
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O conceito de dinheiro traz dois significados inclusos: qualitativo e quantitativo, em
referéncia Smith em sua obra “A Riqueza das Nagoes” (Smith,1776, 83). Mas ambas estao
associadas ao conceito de valor e este, por sua vez, direcionado ao conceito da riqueza

patrimonial’.

O valor do dinheiro se dard em ambas as formas, quantitativo na expressao numérica
que representa; e qualitativa, onde tera diferentes valores, da mesma forma que ocorre

no sistema financeiro.

Esta percepc¢ao da expressividade do dinheiro é que ira determinar o valor de troca do
dinheiro diante a realidade em que ele é contextualizado e sua proporcionalidade de

valor, de acordo com quem o usa e sua forma de obtencao (Marx, 1865, 27).

Dentro da narrativa do videojogo, a monetizacdo sera feia com base no conceito de
dinheiro. No entanto, este assume a nomenclatura e nao a formalidade, por nao se tratar
de dinheiro real. O mesmo conceito é usado pelas areas econémicas ainda hoje e a
economia dos jogos € uma aplicacao das teorias economicas do mundo real. As interagoes
entre os jogadores em um jogo criam atividades econémicas, como a troca de bens e
servicos. A economia é um elemento crucial para a imersdo, pois contribui para a
sensacao de realismo do jogador. Uma economia bem projetada é imperceptivel, dando
a cada item um valor constante. Uma economia mal projetada é perceptivel, fazendo

itens intteis parecerem valiosos e itens essenciais parecerem sem valor (Novak, 2017, 8).

2.1.2.3. Sociolégico

A abordagem de temas socioeconOmicos sempre teve pontos polémicos ou de rejeicao
cultural, uma vez que os contetdos abordados por seus autores, trazem ideologias
passivas de questionar os parametros de gestdo publica e as relacoes sociais. Tal facto

também ocorre no ambito educacional e nos videojogos.

O contetido ideoldgico pode ser questionado como uma inducdo de manipulacao
doutrinaria e ndo como uma proposta pedagbgica de reflexdo ou como uma ficcao de
entretenimento. Tal como ocorreu com o videojogo Victoria III (Paradox, 2022), que foi

acusado de doutrinar os jogadores ao comunismo (Figura 5 - Interfase politica do videojogo

7 Na economia, sao adotados os conceitos de Francesco Villa em seu livro "Elementi di Ragioneria" (1803), onde:

"patrimonio é o conjunto de bens, direitos e obriga¢des de uma pessoa ou entidade"
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Victoria Ill (retirado da pagina da Steam.com)), uma vez que a opcao deste sistema
sociopolitico presente no referido videojogo favorecia o desenvolvimento humano, da

ciéncia e do bem-estar das populacées ficticias na realidade do jogo.

o W % » A ——
& B ~ R

<Pouimics

Figura 5 - Interfase politica do videojogo Victoria Ill (retirado da pdgina da Steam.com)

Entretanto, Victoria III (Paradox, 2022) nao era um videojogo educativo e sim
meramente de estratégia, onde as escolhas de gestdo social se deram por arbitragem
l6gica na manufatura do c6digo e ndo por ética social. Teve como premissa que o objetivo
dos governos era proporcionar educacao, saide, seguranca, emprego e desenvolvimento
a populacdo, em detrimento ao avanco econémico da nacao. Tais questoes ainda sao
pauta de discursao no mundo inteiro, principalmente apos a crise de 2009 no ocidente
quando os partidos sociais de participacao trabalhistas, comecaram a perder espaco para
partidos de ideologias liberais, com principios de reducao de servicos publicos gratuitos

e reducao de direitos civis e trabalhistass.

Como citado no inicio deste capitulo, o crescimento das condi¢es de insalubridade
extremas como a legalizacdo do Karoshi (Chehab, 2013) tem se tornado comum e
usualmente vem ocorrendo em todo o mundo. Morrer de trabalhar, deixa de ser repulsiva
e inadmissivel, passa a ser uma noticia cotidiana e um crime penal é tratado como civil
ou trabalhista, permitindo que uma entidade mate pessoas de forma laboral e seja
configurado judicialmente, com a possibilidade do ressarcimento monetério. Ora, isto
significa que é permitido matar alguém desde que se pague por isto. O que traz reflexdes
sobre ser ou nao analogo a escravidao, tema que é igualmente tratado no videojogo

idealizado por esta dissertacao.

8 https://pt.euronews.com/2024/05/31/extrema-direita-cresce-em-toda-a-europa-o-que-pode-
acontecer
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Desta forma, contextos ideologicos estao presentes no videojogo. Dando por assertivas
aquelas que possuam caracteristicas® de: inclusdo social, acessibilidade,
sustentabilidade, globalizacdo e pacifismo. Tendo por referéncia o principio educativo do
sistema Freireano, onde se considera que “nao existe imparcialidade, ja que todos somos
orientados por uma ideologia. O que nos define, porém é saber se esta ideologia é

inclusiva ou excludente” (Paulo Freire) .

O grupo de temas sociologicos escolhidos para serem abordados no videojogo idealizado
por esta dissertacao, visar levar os eventos existentes no videojogo a atencao do jogador
/ aluno para filosofia cientifica e epistemologica sobre tais critérios e a influéncia
ideologica contidas deles, que implicam nao tao somente no individuo, mas nas relacées

sociais e ambientais que o permeiam.

Diante desta percepc¢ao, exibir ao aluno / jogador em contraste com o mundo real. Dentro
deste mesmo conceito, embora autores como Johan Huizinga descreva, que até mesmo
as criancas percebam o “faz de conta” do jogar (Huizinga, 2000, 16), o periodo histoérico
atual, esta repleto de desinformacao e noticias falsas. Onde por questoes éticas e sociais
faz-se necessario, que os materiais de cunho educativos, tragam uma abordagem
esclarecedora sobre aspectos sociopoliticos humanitérios, como questionar as razdes de

uma guerra.

O embate entre faccoes antagonicas é algo comum em quase todos os videojogos de acao
e guerra. Mas neste videojogo, a busca pelo fim dos conflitos torna-se o objetivo final.
Principalmente por se tratar de um videojogo educativo é necessario abortar um tema
pacifista nos objetivos. Mas quando atualmente ha um crescente movimento
armamentista mundial, que pode levar o mundo a uma outra grande guerra. Uma
reflexdo final, sobre os trabalhos da humanidade pela busca de solugoes pacificas, torna-
se oportuno e pertinente. Assim como a ideia de que a competicao é a lei da selva, mas a
cooperacao é a lei da civilizacdo, sugerido por Peter Kropotkin, em sua obra “Mutual Aid:
A Factor of Evolution” de 1904. Onde expoem que a ordem natural da sobrevivéncia se
baseia no cooperativismo e nao na competicao. Além do equivoco midiatico, que cita a
humanidade ter obtido mais avancos tecnoldgicos nos periodos de guerra, do que da paz.

O que além de nao possuir nenhuma comprovacao académica ou cientifica, argumenta

9 Civismo
10 A frase: “Nao existe imparcialidade. Todos séo orientados por uma base ideologica. A questdo é: sua base ideologica é
inclusiva ou excludente?” é referida em diversas obras e materiais académicos ao educador Paulo Freire, embora nao

seja diretamente referenciada em nenhuma de suas obras académicas.
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de forma a justificar a proporcionalidade orcamentaria de investimentos na industria
armamentista em detrimento a areas sociais, de pesquisa, de desenvolvimento, de satde

dentre outras.

2.2. Metodologia do Design

Se por um lado os videojogos comerciais visam prender o consumidor, os videojogos de
ensino tendem a ter um conteido educativo gamificado e nem sempre visa prender
(cativar) o aluno (Isbister & Hodent, 2022, 420). A diretriz primaria proposta nesta
dissertacdao é um design que conquiste o jogador / aluno, fazendo-o querer gostar de
jogar o videojogo educativo. E através do interesse, instigar o jogador a investigar e

pesquisar sobre o tema da narrativa, por isto, o jogador / aluno.

2.2.1. Jogos sérios

Jogos educativos sao “aqueles projetados para garantir um aprendizado” (Boler, 2018,
43). Sendo parte da cultura e do consumo dos jovens de classe média mundial, ha varios
titulos e modalidades de videojogos. Grande parte da classe média da geracao Zu
(abreviado gen-Z) para frente, sdo jovens que ja possuem gostos e preferéncias por
determinado estilo de videojogos. Tal como ocorreu com as geracoes X*2 (abreviado gen-
X) em relacao aos programas de TV. Onde, os primeiros programas educativos na forma
de documentérios, nao atraiam tanto os alunos como os programas de entretenimento

que estavam acostumados a assistir.

A expectativa desta dissertacao € a inclusao de conhecimentos académicos dentro de um
estilo de videojogo de ampla aceitacdo, mas que desperte o interesse, cative o aluno a
jogéa-lo e se interesse pelo tema. A exemplo do que ocorreu com a gen-X em series de TV
como Star Trek (1966). Varios cientistas fazem esta afirmacdo, como é o caso do
astrofisico Neil deGrasse Tyson, que no seu programa Talk Show da National
Geographic Channel, usa de uma referéncia direta a série, no nome do programa Star
Talk (2015).

11 Pessoas nascidas dos anos 2.000 a 2020

12 Pessoas nascidas dos anos 1.960 a 1.980
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Nos videojogos algo similar ocorre com a aprendizagem com simuladores, onde o gosto
se une ao interesse em desenvolver o conhecimento e a habilidade, através da funcao
simulada. A metodologia de ensino proposta no atual design, tem técnicas mistas para
obter estes objetivos desejados. Tendo sido utilizado pequenos testes em protoétipos
precérios, na existéncia de divida na técnica, mas apropriada para cativar o jogador /
aluno, antes de prosseguir com o projeto principal, como apresentado na Figura 6 -
Extraido da obra Jogar para Aprender (2018, 43) (Boler, 2018, 45) e mais tarde com alguns

outros prototipos, ja realizados com o motor de jogo Unity.

Figura 6 - Extraido da obra Jogar para Aprender (2018, 43)

As pesquisas por elementos de design no videojogo, foram realizadas sobre artigos
cientificos, que demonstravam preocupacao com a aprendizagem. Incluindo, pessoas
que normalmente tem dificuldade de aprendizagem, por entender que por ser um
contetdo didatico recente (a0 memos em relagao a outras midias educativas), abranger
o maximo de técnicas estéticas que favorecam todos os tipos de alunos interessados.
Neste conceito, até mesmo a escolha da fonte segue as pesquisas da British Dyslexia
Association (2018), onde a Comic Sans é melhor percebida por alunos com sintomas de

dislexia. Sempre por visar ao maximo o conceito Freiniano includente.

2.2.2. Jogos com o mesmo tema

Foi idealizado um jogo que permitisse acompanhar a evolugdo da personagem, com
elementos graficos de facil entendimento e possuisse uma narrativa rica, onde temas
filosoficos podem ser trazidos, sem despertar o desgosto do jogador ou parecer estranho
como realizado no videojogo Skyrim (Bethesda, 2011), com se pode ver na Figura 7 —

Reflexao filoséfica no videojogo Skyrim (Bethesda Game Studios).
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Foarikurnax )

O que é melhor, nascer bom

Pantfhurnax

ou superar sua natureza maligna através do esforgo?

Figura 7 — Reflexdo filosofica no videojogo Skyrim (Bethesda Game Studios)

A inicio, houve a ideia de um videojogo apenas de elementos de tabelas e graficos. Tal
como os jogos de cartas, a exemplo do videojogo Magic: The Gathering (Sid Meier,
1997). Porém a criacdo de mais de uma dezena de protdtipos iniciais, na busca do
cativante, conduziu a outras estéticas de videojogos. Jogos com metalinguagem, jogos

com mini-jogos ou similares. O interesse parecia estar na acao e/ou aventura.

Pesquisas por videojogos que tenham reflexoes filoséficas, resultaram em temas ligados
ao sentido da vida ou sua fatalidade, sobre o envelhecimento e até a busca do belo, mas
sem encontrar nenhum, que trouxesse tais reflexdes. O mais préoximo foi Constituicao —
O jogo (2023) feito pela Beira Serra — Associacao de Desenvolvimento e editado pela
Triciclo, trata-se de um jogo de tabuleiro, que como o nome sugere, aborda a temas

civicos e sociais da constituicao portuguesa de 1974.

Os parametros definidos que deveriam estar contidos nos videojogos educativos,
conduziram a escolha de um layout de jogo, que seguem os principios basicos dos RPGLS.
Os jogos deste género possibilitam mecanicas e camadas diversas, sendo mais
interessante para os jogadores (Lemos, 2019, 68). Onde sao atribuidos valores a
personagens e suas acoes. Logo, durante o jogo o acréscimo ou diminuigao destes valores,
servem como elementos de avaliacdo, desenvolvimento e restricdo. Os valores sao

oriundos da execucdo de trabalhos e da contagem de tempo.
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Desta forma o HUD (Heads-up display) trara os elementos comuns ao trabalho, em
substituicdo aos elementos de alerta do jogador, mas com a mesma funcao e finalidade.
A execucdo de qualquer trabalho altera adicionando ou diminuindo um ou mais dos

elementos escolhidos como variaveis da formulacdo do labor.

Tendo como um objetivo do videojogo a percepcao da monetizacao do esforco laboral, é
necessario que o jogo nao somente explique e demonstre o que é o trabalho, como
também faca o mesmo com o dinheiro. Como cita Edward Castronova na obra de Jeannie
Novak, “a lei da economia em um game sao as mesmas aplicaveis ao mundo real; apenas

as circunstancias sao incomuns” (Novak, 2017, 8).

A escolha de um mundo de fantasia, facilita a trazer variedade de personagens, sem ser
necessario uma pesquisa mais profunda, em questoes historicas polémicas entre povos

reais.

A ideia do entretenimento e da mecanica vem de jogos como Diablo (Blizzard, 1996) e
Space Invaders (Taito, 1978), onde a emocao estava no grande nimero e variedade de
inimigos atacando, mas sem necessariamente serem dificeis de matar. Rodrigues (11:33,
2014) sugere criar um balanceamento de atencdo que obrigue o jogador a jogar, mas
permita ao aluno perceber e pensar sobre os contetidos apresentados durante o

desenvolvimento do jogo.

2.2.3. Plataforma de Ensino

Atualmente tem por vanguarda dos videojogos educativos a plataforma do Minecraft dos
estudios Mojang, disponibilizados pela organizacao Tlauncher 3a CraftSapiens (Mojang,
2022). Por tratar de uma estrutura de videojogo e sistema educativo sem igual nos dias
atuais, ¢ dificil a correta descricao. Possui acesso pago, seja pela compra do titulo ou
assinatura de dispositivo. O CraftSapiens é um espago virtual escrito em Java e
JavaScript, disponivel em aproximadamente 129 linguas, a possuir aproximadamente
140 milhoes de jogadores ativos, acessivel a PC, telemdveis, consolos de jogos, Smart TVs
e Box , com a marca e propriedade intelectual reconhecida para Microsoft Inc. detentora

dos direitos do Minecraft desde 2014.

13 Tlauncher é uma das formas de se baixar o acesso a CraftSapiens que é uma extensao do
videojogo Minecraft. Mas é possivel realizar seu acesso por outras midias como Discord,
Telegram, X, dentre outros.
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O ambiente assemelha-se a uma universidade e os centros de estudos a salas de aulas
(Figura 8 - Imagem da sala de aula virtual CraftSapiens (turma do Enem Brasil)), com ou sem
professores, a depender a disciplina. Mas é informada a contratacdo e credencial de
professores legalmente instituidos em seus paises de origem para o ministro dos

contetudos.

Biosfera

2o de todos ©S ecossistemas da Terra 2) Um conjunto de seres vivos da mesma
compoe a biosfera espécie ocupando a mesma area geogrifica,
. parte do nivel de 30 intitulad

a) populagao

[
b) comunidade i
2o QU
d) biosfera TR

-

Figura 8 - Imagem da sala de aula virtual CraftSapiens (turma do Enem Brasil)

Na CraftSapiens hé aulas com o contexto de jogo, onde os jogadores / alunos recebem
uma cripto moeda por assertividade e conclusao de tarefas, tendo aulas de praticamente
qualquer tema a sua escolha, sem a necessidade de grau de instrucdo para sua pratica.
De aulas de portugués e matematica a legislacdo de concursos publicos e astrofisica
avancada. Este autor ndo conseguiu informacoes especificas do nimero de disciplinas
disponiveis em praticamente seis meses de pesquisas, mas trata-se com certeza de varias
centenas. As propinas recebidas podem ser usadas na compra de produtos da rede

Minecraft e os titulos obtidos no jogo, nao tem efeito de formacao.

N3ao se trata de um sistema ou modelo perfeito, mas de sistema de ensino virtual, em
uma plataforma de jogo, funcional, amplamente frequentada. Que obtem acessos e

oferecendo disciplinas a qualquer pais com acesso a internet.

2.2.4. UI/UX
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Em linha com os principios de UI os mecanismos e estrutura do videojogo idealizado por
esta dissertacao seguem os perfis ja de uso comum entre jogadores de RPG para PC. Tais
como as teclas botdo esquerdo do rato para o movimento e mapas de inventarios e
atributos acessiveis para configuracdo e teclas como esc para sair, shifleft para acoes

especiais, dentre outros.

Para maior agilidade no desenvolvimento dos trabalhos, os protétipos usados nao se
tratavam de modelos completos, mas modelos de partes ou temas. Criados
especificamente para resolver um fator de decisao ou uma questao de contetido. Por usar,
recursos ladicos de representacdo como de tela de PowerPoint, mini jogos de tabuleiro,
narrativas descritivas, desenhos em caderno e até sugestoes de imagens sobrepostas. A
ter por principal objetivo a escolha de um caminho a seguir e ndo de um esboco final do

videojogo a ser apresentado. (Isbister & Hodent, 2022, 17).

Grande parte dos designers de UX veem de outras areas de formacao, por ja possuirem
uma bagagem de informacao e conhecimento, ou de serem hibridos em mais de uma
carreira. O que facilita a percepcao dos interesses e facilidades aos usuarios (Texeira,

2014, 8).

E comum nos videojogos educativos s vezes possuirem um grande conhecimento
técnico profissional no tema, em detrimento da diversao (Isbister & Hodent, 2022, 420).
Por entender que o processo de ensino e aprendizagem, é melhor realizado quando existe
bons e saudaveis vinculos emocionais com o objeto de estudo, é idealizado
prioritariamente um estilo de jogo divertido e dinamico, denominado pela geracao Z de
Fixe, bem conhecido por gamers e feito por um especialista profissional sobre o tema. A

diversao deve ser um fator significativo no jogo.

A idealizar o design usual de RPG, mas com sélidos elementos de reflexdes humanitarias
sobre o uso e a necessidade do esforco laboral, tanto ao individuo como a sociedade, é
visto com uma ideia de usa-lo como uma ferramenta de conscientizacao, assim como foi
a literatura e o cinema, em obras como os filmes como Metropolis (1927) e Tempos
modernos (1933) ou livros como A Dialética do Trabalho (1876) ou A Situacao da Classe
Trabalhadora na Inglaterra (1845), nos séculos XIX e inicio do século XX. Apice das
conquistas trabalhistas, antes da divisao ideolégica polarizada, com a Guerra Fria (1947
— 1991). Que ao seu fim, desviou os valores sociais e humanitarios do trabalho, para

valores econOmicos, os quais sao mantidos até os dias atuais.
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O conteudo reflexivo e emocional é algo a ser tratado como uma expectativa e nao como
uma certeza de obtencdo. JA que o tema possui um espectro de abordagem social
implantada culturalmente e/ou por outras midias de comunicacao, como é o exemplo do
retrocesso de direitos humanos e trabalhistas que foi intensificado ap6s a crise financeira
de 2009. Embora tal tema nao seja exposto explicitamente nas midias, trouxe de volta
autores como Charles Bukowski (1920 — 1994) e Art Spiegelman (1948), ou obras de
banda desenhada em quadrinhos tais como: O Navio dos Homens de Kobayashi e Fuijo
(2011) e Eu Lixeiro de John Backderf (2015). Autores consumidos por jovens de 16 a 30
anos atualmente e que se identificam pela procura de seu primeiro emprego, mas diante
uma nova realidade de desemprego'+ ou empregos a baixos salarios's, como aponta a

Figura 9 - Desemprego na Europa (extraido de GEEGP)abaixo.
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Figura 9 - Desemprego na Europa (extraido de GEEGP6)

As reacoes emocionais do publico alvo sobre o tema labor e remuneracao, tem aparecido
nas midias e por pessoas acima de 40 anos, com apatia. Porém dialogos proximos
verifica-se tristeza e/ou desesperanca; em alguns casos indignacdo. Uma ferramenta
educativa, deve proporcionar opg¢oes e ndo reforgar a resignagido ou a desesperanca
(Freire, 2018, 86).

14 https://www.gee.gov.pt/pt/daily-indicators/gee-daily-indicators-category/31095-eurostat-taxa-de-desemprego-89
15 “Apesar de permanecer elevado, o chamado “prémio salarial” das qualificagdes superiores tem vindo a diminuir desde
2006 e, no periodo em anélise (2010-2019), diminuiu 2,3 p.p. face as qualifica¢cdes médias (ensino secundario) e 14 p.p.
face as qualificacOes basicas.”( Planapp, 11, 2023)

16 Gabinete de Estratégia e Estudos do Governo Portugués
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Neste conceito ¢ esperado pelo design UX, propicie condicoes de conscientizacao dos
conceitos socioecondmicos no videojogo e que as emocoes a despertar pela experiéncia
do jogar sejam de divida, disciplina e perseveranca. Elementos essenciais para busca de
solugoes e em linha com politicas sociais includentes e de uma educacao libertadora da
escola Freiniana?’. Tais emocoes sdo mais bem especificadas no Capitulo 3 desta, no

tema Dominio Afetivo.

A intencao do tema e as percepcoes dos dados colhidos foram usadas como parametro
na criacao do design do videojogo, tendo como estratégias de UX, a dispor das técnicas
de Taxonomia e Consumismo (Concusmer Behaiviour comum nas areas de gestao,

marketing e econémica) na obtencao dos resultados esperados.

As técnicas de Consumismo procuram explorar os desejos do um individuo, para que ele
se torne um consumidor. Munidas de um sistema de marketing de consumo, onde um
interesse inicial é usado como estimulo, tal como uma isca. Que visa despertar no
consumidor, toda uma estratégia de escolhas e justificativas, que validem a conquista e
seu anseio de aquisicdo (Figura 10- Estdgios de decisdo de compra (extraido de CBAEP))
CBAEP (Consumer Behaviour A European Perspective). A necessidade de consumo

parece surgir do consumidor e nao da técnica de consumismo.

| Problem i |

Daniel realizes he's fad up
with a black-and-wiite
TV that has bad
sound reproduction,

Information search

Dariel talks to a few
friends about buying
a new TV,

Evaluation of altematives

Daniel compares several
medels in the store in
terms of reputation
and available features.

Product choice

Daniel chooses ane model
because it has a feature
that really appeals to him,

Outcomes b

Daniel brings horme the TV
and enjoys his purchase.

Figura 10- Estdgios de decisdo de compra (extraido de CBAEP)

17 Metodologia de educacdo de Paulo Freire
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O videojogo de RPG em um mundo de fantasia é usado como isca na atenc¢ao e agrado da
persona ou publico alvo, criando assim um interesse inicial nas relacoes e interagdes
virtuais do videojogo. A ser instigado por estimulos refletivos de contetido literario, que
0 usuario passe a buscar mais informacoes sobre o tema, por criar uma reflexao e adotar
uma postura de conhecimento (Solomom, 2006, 258). Quando nao percebido pelo aluno,
como previsto na Taxonomia, o docente tem como tema em comum aos videojogos

educativos, para propor reflexoes diante a experiéncia do jogar.

A fazer o mesmo com os controles e recursos comuns a este tipo de jogo. Cria uma
analogia da narrativa com os contetidos do tema proposto. Usa de slogans, microcopy ou
tooltip (microtextos como na linguagem HTML), com efeito de informar o aluno /
jogador a existéncia de um tema, que imediatamente ou depois pode ser explorado de

forma mais especifica, possuindo hiperlinks de esclarecimento (Teixeira, 2014, 113).

A mesma percepcao ocorreu na exposicao do conteudo didatico, que era considerada a
parte mais entediante dos protétipos iniciais. Mas se por um lado, era necessario haver
a transmissao de informacoes didaticas textuais ou orais, por outro a resisténcia a este
contetudo foi o parametro mais significativo nas mudancas de narrativa e estilo de jogo.
O facto é que como educador havia o ensejo de entregar um bolo (montante) de
informacoes em cada evento didatico, mas durante o jogar estes montantes quebram a
diversao. Tendo como solucao pequenas pilulas de informacao a cada evento significativo
de teor didatico. Assim da percepc¢ao deste elemento como um bolo, se transformou em
bolinho, aos moldes da Estratégia dos Cupcakes (Teixeira, 2014, 177). Onde, o conteudo
didatico que seria fornecido por meios de textos em livros, foi adaptado a mensagens de

tela ou objetivos de missao.

A usar de uma técnica de UX design que nao favoreca o jogador com graficos fixos de
ecra, ja a apontar os locais e missoes, o videojogo propoe que os recursos de ajuda ao
jogador sejam solicitados e ndo colocados automaticamente a sua disposicao. Tendo por
objetivo, instigar que o jogador busque por informacoes, controle de navegacao,
objetivos, sugestoes, etc., inclusive por mais informac6es sobre o tema (Isbister &
Hodent, 2022, 11). Embora, pelas mesmas razées informar claramente onde ir e os
elementos essenciais para conclusao dos objetivos ludicos do jogo, serdo fornecidos para

que nao se gaste tempo excessivo com elementos de menor importancia educativa.

23



Capitulo 3

3. Concepcao do Jogo educativo

O objetivo principal na concepcao do videojogo educativo é dele ser bem aceito pelo
publico alvo. Logo, um videojogo divertido e interessante, ou pelas palavras usadas por
este publico um jogo fixe. Porém, com conteudo e informacoes didaticas sblidas. Esta
escolha se lastreia na ideia de que um jogo educativo, com sélidos valores didaticos e
éticos, somente tem efeito no aluno / jogador se este se interessar em jogar. Tal
parametro incentivou a ideia do uso de estilos e estética ja conhecidas e do agrado do

publico alvo.

A tematica educativa ou de esclarecimento explicito ao aluno precisava ser gamificada de
uma forma que nao quebrasse a jogabilidade e a narrativa do jogo. Desta forma ela
evoluiu de um texto, para uma habilidade de esclarecer a personagem, que apresenta
mensagens ou frases curtas sobre eventos do videojogo e do tema didatico (Figura 11 -

Evolugdo do NPC de explicagao (autoria prépria)

Tomose
Livros

Figura 11 - Evolugdo do NPC de explicagdo (autoria propria)

Por necessidade ou interesse, o aluno / jogador ao acessar a habilidades tera textos,
tabelas ou mesmo dialogos com uma maior profundidade sobre os temas. Embora, esta
opcao possa parecer estranha, o pablico alvo hoje ja a utiliza com frequéncia a exemplo
das TA como ChatGPT. O que facilita a usabilidade, ja sendo intuitivo ao publico alvo,

sem perder a imersao esperada no videojogo (Teixeira, 2014, 70).
Nos capitulos anteriores ja foram citadas as técnicas utilizadas, separadas em

pedagobgicas e design, na concepc¢ao do videojogo educativo idealizado nesta dissertacao.

Neste capitulo sao apresentadas as razoes da escolha e uso destas técnicas, durante o
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processo de criagao e sua incorporacao ao videojogo, separado por trés temas principais:

Neurociéncia da Aprendizagem, Taxonomia de Bloom e Design de Role-Playing Game.

3.1. Neurociéncia na Aprendizagem e Videojogos

No capitulo 2 foi exposto as razoes da consideracao do uso dos conceitos de neurociéncia
da aprendizagem, por possuirem uma grande quantidade de literatura e pesquisas nesta

area, com o uso de equipamentos de monitoramento neural.

Durante as pesquisas de temas de op¢des para manufatura do videojogo, utilizou-se
conceitos divulgados pelo Instituto Brasileiros de Neurociéncias e Negocios (IBN),
firmando em trés bases sistémicas e ciclicas: Desenvolver, testar e jogar. (Figura 12 -

Elementos de desenvolvimento de jogos (Imagem retirada aula 37 IBN).

oMo 0

Jogar
Como novas mecanicas e cont S
tem sx.rg:do mudando © a

interagdo com o

Figura 12 - Elementos de desenvolvimento de jogos (Imagem retirada aula 37 IBN)

Os testes iniciais visavam no minimo dez pessoas, preferencialmente jovens da gen-Z:8 e
gen-X. Preferencialmente, alunos secundaristas ainda iniciantes ou para entrarem no
mercado de trabalho, de todos os géneros. Entretanto, ao final apenas seis voluntarios
dispunham do tempo para participar dos inimeros testes. Isto associado ao curto prazo

para pesquisa desenvolvimento.

Em conformidade com as pesquisas de atencao e interesse, os testes demonstraram que
o conteado didatico deveria evitar formulacoes ou didlogos descritivos, o que poderia
levar o aluno / jogador a pular estas partes sem prestar a devida atencao. Tais resultados
conduziram a um método educativo empirico virtual, onde a narrativa sugeria uma

reflexdo cognitiva sobre o envolvimento da personagem na trama ficticia do videojogo.

18 Pessoas nascidas dos anos 1.980 a 2.000
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Para facilitar a percep¢ao do contetido didatico e ao mesmo tempo, criar intervalos de
acao entre missoes ou combates, como também é exposto nas pesquisas da Microsoft
sobre pausas de atencado (item 2.1.1 desta) . Originalmente foram criados didlogos e mini
jogos para realizar esta funcao, sem bons resultado positivo. Uma vez que tais elementos

diminuiam a acao e o interesse no videojogo.

A solucgao encontrada foi introduzir uma personagem de orientacao ao aluno / jogador,
um agente pessoal que langaria temas e mensagens de sugestao em momentos oportunos
do jogo. Meio habilidade, meio NPC, a personagem sera um explicador virtual, que lhe
dara informacoes adicionais diretas e precisas, sobre elementos de estudo e reflexdo,
baseados em autores do mundo real. E expectado munir o publico circundante e o aluno

/ jogador, com informacoes de etimologicas, culturais e bibliograficas sobre o tema do

jogo.

N3ao se trata de uma inovacao, mas de algo comum a gen-X como Tensei Shitara Slime
Ken (2013), banda desenhada e videojogo de mesmo nome. Onde a personagem possui
a habilidade “Grande Sabio”, que instruiu e evolui junto com o XP com a personagem.
Tal como “Cortana”, a inteligéncia artificial (IA), que auxilia o Master Chief nos jogos
eletronicos da franquia Halo (2001) ou VEGA a IA que auxilia Doom Slayer nos titulos

mais novos da franquia DOOM=° (1993).

3.2. Conteudo didatico com a Taxonomia de Bloom

Em posse dos elementos conceituais a serem transmitidos, tornou-se possivel cria uma
hierarquia de conhecimentos, a serem percebidos pelo aluno / jogador por meio dos
elementos de atributos, a narrativa e acOes para a conquista das missdes, com base no
tema escolhido. Desta feita, como sugerido por Stapleton (2023) pela metodologia da
Taxonomia de Bloom, sejam aplicadas técnicas de gestdo deste recurso, para o melhor
desempenho no jogo e desta forma, praticar as metas de: Lembrar, Entender, Aplicar e

Analisar.

Como foi citado no Estado da Arte a metodologia pedagogica foi adaptada com base na

Taxonomia de Bloom, a trazer os mesmos temas, divididos em trés estagios de percepcao

19 Piblico circundante sdo os professores, a julga disciplinar, pais, irmaos, todos aqueles que avaliam o material
fornecido ao jogador / aluno.

20 A partir de DOOM Eternal (2016)
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de aprendizagem, basico, médio e avancado, representados sob cores de fundo diferentes

na Tabela 3 - Niveis de aprendizagem com base na Taxonomia de Bloom.a seguir.

Bésico
Grupo Tema Especifico Lembrar Entender
NETTO Que os montantes destes elementos
Elementos Esforco Os trés principais elementos de consumo consumidos diariamente, estdo diretamente
¢ comuns aos trabalhos de todo trabalhador ligado ao tipo de trabalho e afetam a satide
do trabalhador.
Foco
Obrigatério
—_— A As condicoes di bilizad trabalh Trabalhos realizados de forma voluntaria
Conceitos do L As condigbes disponibilizadas para o trabalho | © o0 s B atorios e
Labor Condicoes influenciam na forma com que o trabalhador P .
agradéveis de realizar do que aqueles que
. executa estas tarefas. . . .
Voluntario hajam alguma obrigatoriedade
Individual . "
. De modo generativo, sdo os trabalhos
. Nem todo trabalho realizado pode ser oA ~
Tipos s compartilhaveis que sdo procurados ou
o utilizado por outra pessoa. .0
Compartilhavel comercializados pelo trabalhador
Médio / Intermediario
Grupo Tema Especifico Aplicar Analisar
= Permuta O trabalho compartilhavel pode ser fator de  |Se o trabalho compartilhével gera troca, ele é
Remuneracao . . . . . . . .
Dinheiro troca por itens, servigos ou dinheiro uma riqueza ou produz a riqueza
Monetizacio Unidade de
do Labor Medida Que o dinheiro é um fator de representacdo [Para que algo seja dinheiro é necessario, que
Dinheiro da riqueza. Que permite medir as partes envolvidas o aceitem como
Intercessor numericamente esta representacao. quantidade e fator de troca.
Avancado
Grupo Tema Especifico Avaliar Criar
Autorizacao
Controle Se o interesses das regras do trabalho e do Solucoes que busque regras justas as
trabalhador sao benéficas a sociedade sociedades
Restri¢oes
Uso Publico
Labor
SocioNsie q Desqualificaciao e en}bora s pr1~0r1da.de nd Estratégias de execucao dos trabalhos
Social execucao dos trabalhos, ndo existe um roritarios primeiramente
trabalho mais importante que outro P P
Garantias
Sociopoliticos Antivioléncia Qe 2 bemﬂa,a o @ Eeallie (i Gue Solucdes que evitem conflitos e guerras
como uma solugéo ?
Tabela 3 - Niveis de aprendizagem com base na Taxonomia de Bloom.
z . e o
3.2.1. Dominio Cognitivo

Foi pretendido que o dominio cognitivo dar-se-a inicialmente com a sugestao escrita dos
titulos e nomeacgoes nos elementos e tematicas comuns aos videojogos de RPG. Por
exemplo, o tempo normalmente nao é mostrado, mas quando é feito, normalmente se

faz com o uso de um relogio analégico ou cronometro. No videojogo sera apresentado
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como uma barra de consumo. Sem a ideia de um estopim a queimar, o que poderia trazer

um elemento de estresse no videojogo.

O tempo, mesmo depois de apresentado ao jogador/aluno sera informado em novos
dialogos e textos, que sua passagem ou seu consumo, é um fator importante para se
medir o trabalho de forma objetiva dentro da dimensao do tempo efetivo e direto, tanto

como na dimensao do tempo acumulado.

Houve entendimentos e adaptacoes nas metodologias da taxonomia de Bloom, onde os
conceitos dos elementos sdo adaptados para um objetivo na constru¢do de um videojogo
ou na gamificacdo de um contetado didatico tal como é sugerido na Figura 13 - Extraido de

Revista eletrénica Ludus Scientiae ( Ortiz e Dorneles )abaixo (Ortiz e Dorneles, 2018, 18).

e‘.\-e“cla Ga,,,,. e
Q"Q 9% Emogdes, Narrativa( Storytelling),
Progressao, Constri¢des
e Relacionamento.

Desafios, Transagoes,
Cooperagao e Competicao,
Sorte, Feedback, Recompensas,
Turnos, Aquisi¢ao de Recursos,
e Estados de vitéria.

Realizagbes, Avatares, Badges,
Colegdes, Niveis, Combate,
Desbloqueio de Contetdo, Pontos,

Doar, Investigagao ou Exploragao,
Placar, Gréfico social e Bens virtuais

Figura 13 - Extraido de Revista eletrénica Ludus Scientiae ( Ortiz e Dorneles )

Ja a percepcao cognitiva do aluno / jogador, ira depender do grau de interesse e reflexao
que este tiver em relaciao ao jogo. Em linha com a Metodologia do Design apresentado
no Estado da Arte e os artigos de Neurociéncia, foi idealizado uma adaptacao da
Taxonomia de Bloom onde os estimulos oferecidos ao jogador / aluno sao descritos pela
experiéncia de empatia com a personagem, na busca de desenvolver uma sensacao

virtual de representatividade.

Assim, os niveis cognitivos de entendimento sobre os tema e contetidos apresentados,
sao divididos em trés grupos, contendo as principais caracteristicas de percepcao, de
acordo com os interesses do desenvolvedor do videojogo. Nesta dissertacdo, foram
escolhidos os grupos: Mecanica, Dinamica e Experiéncia em concordancia com a
framework MDA (Hunicke & Outros, 2004). Por entender que a experiéncia (descrita no
domino afetivo) do ambito educacional, deve ser melhor definida do que os
componentes, que sao incluidos nos outros grupos anteriores. Para tanto definiu-se

como conceitos dos grupos:
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e Mecanica - A¢oes disponiveis ao jogador no jogo (ex: andar, apanhar itens, etc.)

e Dinamica - O que a mecanica permite no jogo de acordo com as regras do jogo
(ex: apanhar itens pode ser uma forma de obter informacdo, andar permite
explorar o ambiente, mas gasta recursos, etc.)

e [Estética - S3o as experiéncias do utilizador que se pretende proporcionar (ex:
atribuir uma missao ao jogador de encontrar um determinado item cria a
sensacao de desafio no jogador, ter uma musica associada a um item ou local pode

transmitir uma sensacao ao jogador de excitacao, medo, suspense, etc.)
3.2.2. Dominio Afetivo

O fator de atracdo e conquista do aluno é torna-lo um jogador e como jogador, ao se
interessar pelo tema, torna-lo um estudante. Os protoétipos iniciais eram de videojogos,
de arcade com muito conteudo didatico, mas pouco atrativo, no quesito da diversao. A
evolucao para um jogo no estilo RPG, trouxe maior interesse e facilidade na adaptacao
de temas mais elaborados para a narrativa, por fazer uma melhor temética do dominio
afetivo. A objetivar reflexdes que extrapolem a ficcdo do jogo, jA que os valores
apresentados foram construidos no mundo real e assim aplicar, analisar, avaliar e criar

(Stanny, 2016, 1).

De grande importancia é o destacar o dominio afetivo da Taxonomia de Bloom (Tabela 3
- Niveis de aprendizagem com base na Taxonomia de Bloom.) em obras de cunho educativos,
em linha com a escola Freidiana®' , que vise espertar o interesse do objeto de estudo ou
da aprendizagem, em algo no gosto do aprendiz, ou em insuflar a necessidade de
aprender o conteudo apresentado. Em materiais didaticos que usam elementos das areas
artisticas, é facil encontrar materiais didaticos com a predominancia do dominio
cognitivo, mas torna estéreis no campo da criatividade, elemento fundamental da
reflexao filosofica (Batista e Medeiros, 2018, 58). Batista e Medeiro segue na mesma
linha e apresenta um quadro (Tabela 4- Tabela extraida da Revista Brasileira de Expressdo
Gréfica (Batista e Medeiros)) onde os elementos artisticos de obras educativas devem
estimular gostos ou aptidoes do aprendiz, permitindo-lhe a desenvolver opcoes proprias,
afim de ndo o privar da criatividade. Levando-o a idealizar opcoes futuras além do
desenvolvimento cognitivo, para entdo com este julgar se tais idealizagoes, podem ser

consideradas como solugdes cabiveis.

21 Método de educacio do educador Paulo Freire
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Acolhimento Resposta Valorizagdo Organizacdo Caracterizagio
. Busca por Capacidade de
Resposta direta, | Desejo de descobrir & revisar
Percepgao, em didlogo com | interferir no valor concretizar julgamentos e
diferenciagao e um contexto e de algo de - desenvolver uma
busca por carregada de acordo com um EL?;’EE;S;EO:S filosofia para
esltimulos. julgamento método umjof;-digo de uma atividade ou
emocional. experimentado. stica um conjunto

delas.

Tabela 4- Tabela extraida da Revista Brasileira de Expresséo Grdfica (Batista e Medeiros)

A narrativa e o desenvolvimento do jogo sao construidos para transmitir os conceitos e
significados do trabalho e do trabalhador dentro do contexto social, e adicionar uma
reflexdo sobre a contrapartida da venda de mao-de-obra e seu poder de sustentabilidade
do trabalhador. Visa instigar que o aluno / jogador avalie tais conceitos e significados
reais, porém dentro da realidade do jogo. Essa intencao de percep¢ao emocional pode
ser informada nos parametros de desenvolvimento do videojogo, através da experiéncia
almejada pelo designer, para com o jogador / aluno. Embora, como ja citado no item
anterior nas técnicas de designer de videojogos, a existéncia de um estimulo nao
caracteriza a mesma emocao ou relevancia para todos os jogadores (Rodrigues, 2024,
18:40). Cada individuo terd uma percepcao propria e pessoal de cada evento. As
experiéncias vividas por cada jogar sao exclusivas. O designer pode querer obter uma

determinada reacdo e obter resultados completamente contrarios (Rodriges, 2004,

32:29).

A flexibilidade da metodologia de Bloom pode ser adaptada no dominio afetivo,
inserindo as intenc¢oes de percepcdo emocional na coluna das Experiéncias Tabela 5 -
Nivel Basico de percepgdo (autoria prépria), Tabela 6 - Nivel médio de percepgdo (autoria
prépria) e Tabela 7 - Nivel avangado de percepgdo (autoria prépria)abaixo, para cada nivel de
percep¢ao. Onde como descrito no Capitulo 2.2.1 UI /UX propicie o despertar de

emocoes que favorecam a resolucao de problemas.
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Tema

z Mecanica Dinamica Experiéncia
Grupo Geral Especifico p
Tempo el Tt B ’ A percepedo dos
Expl / Apresentacdo grafica |elementos deve ser
Elementos Esf Xplorar - dos consumo e significativa como
storco Recuperacio / o~ .
o . aquisigOes e o status. |referencia de constante
Aquisicao / Dialogar lta do jogad
e consulta do jogador
=
5 g 7
2 L. Coletar / Lutar /. Apresentacao grafica Escrav.o.desagradavel /
S Obrigatério - do status da Impositivo
° Condicoes Comicializar / personagem. desconfortavel
Todos devem < . Ddiélogosde Agradavel / Desafiante
@ Voluntario Explorar X ¢
entender g esclarecimento. / Estimulante
‘D Dormir / Uso de
g consumiveis /
8 Individual Dialogar / A - fi PD::;rn{aD;sglphna /
Distribui¢do de pontos dpresenta(;ao graliea 5
Tipos de atributos s aciess? 56
— permissoes da pelas
Comercializar / missdes a0 jogador
Compartilhavel Dialogar / Preservacdo / Orgulho
ompa ave Distribuicao de pontos / Solidariedade
de atributos
Tabela 5 - Nivel Bdsico de percepgdo (autoria prépria)
Tema A P P
- Mecanica Dindmica Experiéncia
Grupo Geral Especifico
P
=] ~ ermuta Apresentacdo grafica |Preservacdo / Duvida
1 Cao g G
-] Remuneracio . . s I ~
° Dinheiro descritiva das missoes |Reflexdo
1“ - . .
Maioriaira | & 8 Unidadede | Comercializar / Uso
N -g . de consumiveis / s L
entender £ 3 Medida D — - Descriciio explicativa |Descoberta /
] Dinheiro Intercessor / dos elementos de base | Entendimento /
§ Referencia de do dinheiro Maneabilidade
troca
Tabela 6 - Nivel médio de percepgdo (autoria prdpria)
Loma Mecanica Dinamica Experiéncia
Grupo Geral E_speciﬁco p
Apor .~ |Apresentacio grafica [Orgulho / Satisfacdo /
Autorizacio A?essos / Permissoes / do status da T
Dialogar / Trocas /
Controle L2 personagem e das
° Distribui¢do de pontos R O Eh
a . de atributos i . Duvida / Desconfianca
) Restricoes didlogos . 5
o) / Indignacio
o
3 q Satisfacdo / Orgulho
Apenas *? Uso Publico  |Coletar / Explorar / Solidar(i}edafie sulio/
alguns 5 Lutar / Acessos / ..
entenderiao < . ~ _ [lPermissdes / Dialogar Mensa.gem CEEA Rejeicao / Desagradavel
3 Social Desqualificacio / Trocas / das missoes a serem [Tt
Comercializar / realizadas. Quadro de
s didlogos
. Distribui¢do de pontos = Realizacdo / Satisfacio
de atributos / Solidariedade
Dialogar / Finalizacdo do jogo s
Etico | Sociopoliticos | Antivioléncia |Comercializar / Troca |em sequencia Or}.;ulh.o /) SeEEiaeiD
~ A Solidariedade
/ Exploracdo narrativa

Tabela 7 - Nivel avangado de percepgdo (autoria prépria)
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3.2.3. Dominio Psicomotor

Dos trés elementos apresentados anteriormente, o dominio psicomotor é o de maior
influéncia nos videojogos. O aluno / jogador é bombardeado com estimulos sensoriais
de cor, luzes, formas, sons e movimentos, propiciando fatores diversos que atendem
varios aspectos necessarios para o desenvolvimento cognitivo, mesmo de pessoas que

possam apresentar alguma deficiéncia de aprendizado (Cosenza e Guerra, 2011, 131).

Na garantia do desenvolvimento cronoldgico das informacées didaticas, o jogo tem
capsulas de espaco e tempo, que somente apds a percepcao e domino de um determinado
mecanismo, é que o jogador / aluno, obtém o acesso a novas informacées. Como é

descrito na taxonomia de objetivos educacionais de Bloom (Stapleton,2023).

A interac@o psicomotora com o videojogo, fara que até mesmo temas mais elaborados
como o sociopolitico, seja realizado pelo jogador / aluno. Ainda que nao haja a percepcao
do contetido em si, o proprio nome da missao é: “A guerra nao é uma solucao”. Onde
mesmo ho nivel mais basico da percepg¢ao cognitiva, havera a induc@o a abordagem do
tema e sob o aspecto psicomotor, havera a inducao para solugdes, que nao incluem
combates ou atos de violéncia virtual. Fornecendo ao jogador / aluno op¢oes de acoes,
comércio, didlogos e outras, nas quais mesmo sem uma estratégia, haja ao menos uma

escolha a se fazer.

Da mesma forma, um elemento do nivel basico como o Tempo, traz um contetido
cognitivo mais profundo e avancado do que apenas o psicomotor, praticado pelo jogador
/ aluno, a exemplo da missdo: Liberte os cativos de Khullag, que ndo pode ser feita sem
antes obter os itens necessarios para ter acesso a regido de Khullag, ou o nivel necessario
para poder executa-la. Havendo o acimulo da realizacdo de outras missdes, com o
consumo de outras quantidades de Tempo, que mesmo havendo uma sugestao explicita
sobre este acimulo, e ser necessario que o jogador / aluno crie uma estratégia para

executa-la, ele ndo perceba esta condicao.

Assim, é possivel montar uma tabela da Taxonomia de Bloom de forma ampla, onde siao
descritas e demonstradas as inten¢oes didaticas, de acordo com cada nivel de dominio
cognitivo, a especificar por tema cada nivel esperado de aprendizado. Demonstrados na
Tabela 8 - Adaptagdo da Taxonomia de Bloom para eduGames (autoria préopria), ainda que

composta do grupo de elementos bésicos de percepc¢ao, existem aspectos mais profundos
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e avancados que podem ser percebidos ou estimulados pelo docente a serem

desenvolvidos pelo tema.

Basico Médio Avancado
Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar / Estratégico
Tempo Os trés elementos  |O consumo destes o o ecessidade de Quais trabalhos Qe elemen‘tos Estratégias bem sucedidas
s gerir a escolha dos ) possuem um carater 9
bésicos que elementos afeta consumem mais ou .. = realizar trabalhos
. ~ . . trabalhos de acordo imediato da acdo, mas .
Elementos Esforco constituem es3o  |diretamente a satde e Ao menos os elementos 2 acumulativos que
5 com a disposi¢ao dos também possuem um
ido: 0 desempenho dos e e como aumentar P favorecem trabalhos
niveis de cada A acumulo de acoes
Foco durante o trabalho |trabalhos seus niveis futuros
elementos [Ipassadas
Ha trabalhos que | Que as condigGes para Que as condi¢oes | As escolhas para
Obrigatéri sao impostos, seja  |a realizagao do & para a realizacao do jatender todos os A compreensao que 0s
rigatorio por necessidade ou |trabalho, consomem Reall@rlos inwliiles trabalho, interferem |trabalhos que sao trabalha os sdo o resultado
P . L A . necessarios de forma . 3 q
C imposicdo. Masha |mais ou menos . . na forma com que [precisos para a visivel da vida do
=] L voluntaria, evitando ~ . ~ P A
2 aqueles por vontade|elementos basicos do 0 ImPOSitivos. eles sdo realizados e e . O trabalho é
«% Voluntario propria do trabalho, a ser mais ou PO : reconhecidos pelos |desenvolvimento da a esséncia do trabalhador
A trabalhador menos agradaveis outros vida
Carater de E um trabatho que Jgpaclgofabor
& A /AT Usado para manter a |consome os A
0oq ] S6 é utilizado pelo ., . compartilhavel e a
Individual 2 satide e aprimorar os [elementos sem a ey ) o
desenvolvimento do|trabalhador geraldo  |Gerir formas de conciliar
trabalhos certeza de dar
. trabalhador trabalhador ou transformar o labor
es retorno individual em labor
Tipo de trabalho . M trabalho 9U€ 10 interesse de terceiros [compartilhavel
o Pode ser vendido ou  [|Usado para pode ser avaliado
Compartilhavel [que pode ser usado . . . . nos trabalhos
A trocado com terceiros [[proporcionar riqueza |pela riqueza que T et (925
por terceiros o compartilhaveis feitos
Tabela 8 - Adaptagdo da Taxonomia de Bloom para eduGames (autoria propria)
7 ~ . .
O mesmo se da na Tabela 9 - Adaptagdo da Taxonomia de Bloom para eduGames (autoria
. . 7 7
prépria), onde os grupos médio e avancado demonstram temas, que podem trazer uma
~ . . o7 . ~
reflexdo ainda mais dificeis e de menos percepcao por parte de todos os alunos.
Basico Médio Avancado
Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar / Estratégico
P t: i
= O resultado de a Gerir os trabalhos de (el contrag am(_ia Avaliar se a Organizar e priorizar a
- . Trabalho é a base da . do trabalho é mais . - .
Remuneracio L contrapartida do q . retorno mais 2 contrapartida do geragdo de riqueza do
Dinheiro riqueza produzida . benéfica ao .
trabalho favoraveis trabalho é justa trabalho
trabalhador
£
3 Unidadede | As caracteristicas |Para ser considerado
g EY——= W y O real valor do Até que ponto o
= Medida do dinheiro sao ser |dinheiro uma coisa S A P e s
q q P O dinheiro ndo é a dinheiro somente é [|dinheiro pode Estratégias para o correto
Dinheiro uma ferramenta de |deve possuir as N . A
e g garantia de riqueza  |expresso, quando ovalorde |uso do dinheiro
medigdo e ser caracteristicas do Yy g
Troca aceito na troca dinheiro e cgasto. 8o
Autorizac¢io i de'.“m ke Se os interesses das [|Se o controle do .
Que os controles do regras existentes, de Gerir acordos que
Entender que todo P regras do trabalho [trabalho garante boas
Controle trabalho sdo criadas  [|[forma a obter os = - favorecam que o controle
trabalho tem regras . P sao favorecem sua [lcondigoes e b
. por interesses resultados justos pelo | . . - do trabalho seja justo
Restricoes labor atividade remuneragao
_g Uso Publico
3 Perc.eber se a natureza | Formas que Qual sdo 0s Qual trabalho & o mais
g a ~ |Todo trabalho dos interesses do favorecem regras de N .
s A Desqualificacio L . trabalhos importante, sendo que [Refletir sobre os trabalhos
> Social modifica e molda | controle e uso do trabalho mais P a 5 e 5
< Feyt) = .. o . prioritarios em uma [todos sao necessarios e |de sustentabilidade social
uma trabalho sdo sociais ou | benéficas a sociedade 4 5 5
" sociedade interligados
. privados como um todo
Garantias
Os interesses em
Sociopoliticos tivioléncia A guerra como um |A guerra ndo é uma I'orma_s que extingam comum ea Quem ganha com a Construir apazesua
problema solugao as razdes para guerra |tolerancia as guerra manutencio
divergéncias

Tabela 9 - Adaptacdo da Taxonomia de Bloom para eduGames (autoria prépria)

3.3. Conceito do Jogo
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3.3.1. Interface

O desenvolvimento da interface demonstrou ser um desafio em todos os sentidos,

originalmente havia a ideia de ter um jogo com o minimo ou nenhuma interface de Ecra.

Ainda que seja um elemento muito comum em jogos de RPG como os HUD, tinha-se a
ideia da sugestao de um paradigma, que obrigaria o jogador a solicitar do jogo, através
de sua habilidade “Saber Profundo”, procurar por mais recursos e logo, por mais

informacoes, que estariam disponiveis como os dados de Menu ou caixa de Inventario.

Nao se trata de uma inovacao em jogos de RPG tendo como referéncia o videojogo
Examina (BARE, 2015), onde a narrativa do jogo, possui um enredo parecido, assim
como o design do jogo, praticamente sem elementos graficos de orientacao do jogador

Figura 14 - Layout do ecrd do jogo Examina sem HUD (extraido do Steam Store)abaixo.

Figura 14 - Layout do ecrd do jogo Examina sem HUD (extraido do Steam Store)

Por ser um jogo educativo, h4 uma carga de didatica, mas seu design pretende fazer que
a busca pelo conhecimento parta do jogador e nao a imediatamente entregue, fatores que
as vezes favorecem o emburrecimento (do inglés dumbing down) do utilizador (Isbister

& Hodent, 2022, 11).
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Houve a ideia de nao existir um HUD com barra de Vida, Tempo, Esfor¢co e Foco
minimapas ou outros elementos imediatamente na interface. Mas durante os testes tais
aspectos foram criticados por todos os testers, fazendo com que nos primeiros prototipos
digitais ja houvesse os indicadores com Vida. Depois do Tempo e inevitavelmente, por
serem elementos de consumo e parametros do jogador, a exibicdo em tempo real dos
indices de Esforco e Foco. Além desta, icones ou caixa com botao de opcoes: Descansar,
Dormir, Inventario, Livro e Menu necessarias no decorrer do jogo ou para suspender o

jogo, pelo jogar a qualquer momento.

Tal fato também demonstrou que se o HUD é um elemento tao importante aos jogadores,

nele seria preciso conter algum recurso de sugestao ou paradigma cognitivo de reflexao.

Tal aspecto se manifestou na escolha das cores dos elementos TEF e na apresentacao
grafica da vida ou satde da personagem, onde o que se vé normalmente ¢ um simbolo de

saude ou vida, passa a ser representado por um de morte.

No seu aspecto inteiramente lddico, a jogabilidade e diversao terd como base o
cumprimento de missoes, com um falso poder de escolha, a dar a impressao de um

mundo aberto e com um fator sorte para garantir aleatoriedade.

A escolha de introduzir ou manter a aleatoriedade esta no fator sorte, que segundo
Huizinga um fator de arbitrariedade lidica (Huizinga, 1938, 93). Onde mesmo jogos
recentes como Baldur's Gate (Larian, 2023) usa virtualmente o rolar de dados em
momentos criticos do jogo. Por existir também o elemento neurologico da surpresa
existente na sorte, que tronam o jogo altamente estimulante (Albuquerque & Santos,

2022).

A composicao do Menu também ir4 conter tais elementos, nao voltados diretamente ao
tema de trabalho, mas a o que o aluno tem como trabalho. Ou seja, sua vida académica e
a necessidade de consultas literarias. Hoje teriamos um telemdvel, mas pela

ambientalizacdo com o guido, trata-se de um caderno e livros de anotacées.

Outro desafio se da pela necessidade de explicar ou dar dicas ao jogar, que fazem analogia
ao tema educativo do trabalho, sem eventualmente “atrapalhar” a diversao que o jogo
possa estar proporcionando. Este aspecto, desde os testes com desenhos em papel, tem
perdurado e sem divida deve necessitar de muitos mais testes antes de encontrar um

padrao mais assertivo.
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3.3.2. Tema do Jogo

Ja desde o inicio pensava-se um videojogo educativo, a principio nas areas de gestao,
algo de aplicagdes financeiras ou de empreendedorismo. Porém, como dito
anteriormente ja sao temas muito explorados. Foram idealizados e realizados prototipos
da estrutura gamificada de tema sobre monetizacdo ou mensura. Um jogo mais textual
de cartas ou tabelas. Mas o interesse em alcan¢ar um publico alvo de idade escolar, tendia
a algo como um personagem controlavel, que interagisse com os elementos do jogo em

uma narrativa.

A ideia pegou forca através das aventuras do labor de um pescador, com inimeros
minijogos inseridos. Todo o contetdo didatico foi colocado na narrativa do videojogo,
tornou-se muito extensa e complexa, sendo estimado em mais de umas centenas de horas
de jogo. Embora o tema sobre labor ou Trabalho tenha se solidificado, o estilo de
videojogo exigia diversas variagoes de mecanica, além de nao despertar o interesse dos

tester.

Mas mesmo com uma narrativa rica e muitos minijogos o tema do pescador nao era
atrativo ao publico alvo idealizado. Foi quando as pesquisas sobre o género de videojogos
de maior procura por jogadores nos informativos anuais da Epic Games e Steam Games
trouxe novos rumos ao tema, mostrando que jogos do género RPG estavam entre os jogos

mais vendidos e jogados.

3.3.3. Género do Jogo

A simplificacdo das atividades laborais profissionais do pescador, para aquelas mais
comum a maioria das pessoas, transformou-se em atividades doméstica de uma familia
(incluindo o trabalho do arrimo familiar) e trouxe uma maior empatia com os tester, mas
igualmente sem despertar o interesse pelo jogo. O jogo nao cativava, nao era interessante

ao jogador.

Houve inclusive referéncias ao GTA San Andreas (2004), onde o jogador entediava-se
dando massa muscular virtual a sua personagem. De facto, os trabalhos foram
comprimidos até se tornaram cutscene, o que nao tornava o jogo mais interessante, a

opinido dos tester.
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Uma nova narrativa surgiu, onde uma familia de pai e filho executavam tarefas
domésticas, tendo por fundo um videojogo no estilo Dungeon. Onde objeto de motivacao
do filho (personagem) seria vender seu esforco laboral, para comprar novas fases e

assessorios no videojogo.

A expectativa gerada pela palavra RPG trazia interesse no jogo, a parte da acdo no
videojogo era secundaria e nao a principal, onde as atividades da familia, que tinha
muitos didlogos e interagao entediante. Os jogadores queriam passar os dialogos e chegar

a parte do videojogo de Dungeon.

A narrativa foi construida sendo constantemente moldada, visando uma estoria principal
e obrigatoria e outras secundarias opcionais. Uma pesquisa de casos similares em
videojogos e outras midias, foi encontrada uma referéncia semelhante. Uma banda
animada japonesa (anime), Danjon Meshi ou Delicious in Dungeon (2023) onde

principios de culinéria japonesa sao passados através de signos de RPG de dungeons.

Houve entao a ideia de introduzir todos os didlogos e conceitos em um RPG no estilo
Dungeons. Para garantir poucos didlogos e especificar os conceitos de trabalho e
dinheiro, optou-se pelo assistente virtual da personagem, como uma metalinguagem de

uma biblioteca de dados do mundo real, a compreender o mundo fantastico do jogo.

O objetivo era um videojogo com tema e informacoes educativas, mas que o aluno /

jogador quisesse realmente jogar. Um jogo que valesse a pena ser terminado.

3.3.4. Estética do Jogo

O design do videojogo propoe a ideia de ser um jogo desenhado em um caderno. Tal
préatica era muito comum até os anos 1990, antes do Gameboy ou Tamagoshi e as praticas
de “jogos de caderno”, como “batalha naval” ou “jogo do galo” eram mais comuns e por

consulta, tais praticas ainda sao executadas no ensino secundarista.
No HUD houve o interesse de introduzir um parametro diferenciado quando a vida ou

saude da personagem, que apoés seu periodo de escravidao, ndo tera uma recuperacao

plena, ou se apds danos recebidos, nao houver uma recuperacao completa, os valores
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subtraidos, permaneceram indisponiveis. Tal como ocorre no jogo Examina (BARE,

2015), ja citado acima e no jogo Dark and Darker (Ironmace, 2023).

A técnicas de microcopy de UX durante o decorrer do videojogo, tem a intencao de evitar
rotinas ou mini jogos desgastantes, onde testes feitos com atividades e praticas mais
verossimeis de trabalho, demonstraram nao atrair a atencao do publico alvo para o jogo.
Desta feita slogans, microcopy ou tooltip (microtextos como na linguagem HTML), com
efeito de informar o aluno / jogador de que ha informac¢oes mais especificas sobre o tema,

caso ele acesse sua habilidade de esclarecimento (Teixeira, 2014, 113).

3.3.5. Arte

A estética da arte, teve sua referencia nos jogos de RPG cléssicos, mas sempre com a ideia
de ter personagens e cenarios como desenhos a mao em caderno escolar. Com esta feita
os esbocos ji constituiam uma base da arte. A ideia ganhou forca ap6s a saida do jogo
Harold Halibut (SLOW, 2024), onde a equipa procurando um estilo préprio alega ter

levado doze anos criando a arte do jogo.

Embora tenha sido testado estilos como os ‘stickeman’ desenhos de corpo cheio, tiveram
uma melhor aceitacao e a arte Top View foi trocado por uma frontal trés quartos (34).
Tal elemento se mostrou melhor também na insercao do cenario e dos ambientes de

cena.

Houve mesmo a ideia de um cenario todo em preto e branco ou azul caneta, onde apenas
a personagem e os objetos de interacao e ataque tivessem cor (Figura 15 - Contraposi¢do
preto e branco / colorido (autoria prépria)). O que em termos de estilo e UX/UI trazia uma
ideia interessante e divertida, mas ao jogar em um cenario perto e branco e um colorido,
a ideia de UX/UI nao se desenvolvia como esperado. Trazendo um efeito mais de

inacabado do que cativante.

38



i_
i ¥
mr

Figura 15 - Contraposigéo preto e branco / colorido (autoria prépria)

Tao logo definido o tema exato do jogo, os protétipos incluiam artes gratuitas na loja da
Unity ou em outros sites de produtos igualmente gratuitos. Onde foram construidos
mapas com os recursos de cenério, também do motor Unity. Que serviram como base de
testes para do que seria mais atrativo visualmente para o videojogo. Com uma arte mais
realista e em 3D os prototipos ficaram atrativos e esteticamente bem elaborados (Figura
16- Cenario da Dungeon e floresta (autoria propria)e Figura 17 - Personagens 3D (autoria
prépria)), mas antagonizavam com outros parametros, tais como acessibilidade e

inexperiéncia do aluno como jogador.

Figura 16- Cendrio da Dungeon e floresta (autoria prdpria)
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Figura 17 - Personagens 3D (autoria propria)

A escolha de um jogo em 2D acabou por preencher todos os requisitos estipulados, mas
também trazia alguns problemas ja existente nas artes gratuitas para 3D, nas quais a
maioria dos personagens e elementos, careciam de algum reparo ou acerto nas

animacoes (Figura 18- Animagdo de ataque 2D 22) ou a falta elementos necessarios para o

jogo.

Figura 18- Animagdo de ataque 2D

O tempo de acertos e pesquisa acabava por superar o tempo em esbocos no papel e sua
manufatura em midia digital. Por haver ainda fatores de imprevisibilidade quanto a
exibicao dos contratos de direitos autorais e as condicoes de uso e prazos prescricionais.

Os rascunhos acabaram por se tornar a arte final (Figura 19 - Arte do Herdi do jogo (autoria

prépria)).

22 https://br.pinterest.com/pin/700098704559790330/
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Figura 19 - Arte do Herdi do jogo (autoria prépria)

Pela previa criacao de alguns elementos de animacao em Sprite Renderer multicamadas,
0 prototipo acabou por assumir um misto de animacdo por Sprite e Animator de
sequencias com as partes da GameObject de cena, como exibido na Figura 20- Tipos
diferentes de animag@es (criagdo propria) a seguir, onde é possivel notar no Animator que
a primeira imagem mostra os frames de animacdo construido com pequenos
movimentos das partes do NPC. Ja na segunda imagem a personagem é composta por
um Unico desenho, feito com multiplas posi¢oes. Por dar a sensacdo de movimento

através dos slides do motor de jogo.

Figura 20- Tipos diferentes de animagdes (criagdo propria)

3.3.6. Sessao de Auxilio e Explicacoes

Aos moldes de publicacoes académicas, que sao usadas no processo educacional, o jogo
traz uma parte com sugestoes e temas para auxiliar ou propor temas de reflexao
indicando outras midias, com temas parecidos. Tal como hé nos livros didaticos o “Livro
do Professor” ou “Manual do Professor”, onde o docente pode encontrar as referéncias

bibliograficas do contetido académico que compdem as cita¢des citadas no prototipo.
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Tal elemento corrobora com a abordagem e sustentacdo do ensino, mas também
possibilita ao docente, pesquisar e desenvolver novas abordagens, a partir de seu proprio
entendimento e necessidades. Além de possibilitar a sugestao literaria e midiatica de
outros materiais culturais que direcionem o conhecimento e ao desenvolvimento
cognitivo sobre os temas apresentados. Trazendo o principio filoséfico do quesito e
questionamento, sobre aspectos dos temas apesentados de forma ladica, como segue

alguns exemplos abaixo.

Sugestoes de midias audiovisuais:

1 - Tempos modernos

2 — Historia do Trabalho (Jan Lucassen, 2021)
3 — O que é o dinheiro? (BC)

4 — Chutando a escada (Ha-joon, 2003)

5 — A grande aposta (2015)

6 — Parasita (2019)

7 — O lobo de wall street (2013)

8 — O Mercador de Veneza (Shakespeare, 1598)
9 — A riqueza das nagoes (Smith, 1776)

10 — Espartacus (1960 / 2004)

11 — Escravidao I e II (Jessé Souza)

12 — A Historia da vida privada (Paul Veyne, livros 1 e 2)
13 — Quase deuses (2004)

14 — O Homem que Viu o Infinito (2015)

15— O principe (Maquiavel, 1490)

16 — O cavaleiro das sombras (Miller, 1986)

Sugestoes de indagacoes e perguntas:

De onde veio o dinheiro da personagem?

O que é escambo?

O que é uma troca ser justa?

O dinheiro é melhor que o escambo?

O que é um oficio?

Por que algumas profissoes precisam de autorizacao e outras nao?

O que é o dinheiro?
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O que é o valor?

Qual seria um valor justa a se dar pelo trabalho?

O que é remuneracao?

Qual dos trés elementos é o mais importante?

Quanto tempo leva para se escrever um bilhete: “Fui comprar Y2 de ovos.”?
O que ¢ escravidao?

Hé escraviddo nos dias atuais?

Onde as respostas possiveis aos quesitos levantados trariam embasamentos literario nas
obras sugeridas, a exemplo dos temas sobre escravidao pelo ambito sociais e econémico,
como a descricdo do ato é feita nas obras de Paul Veyne com titulo: A Historia da Vida

Privada.
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Capitulo 4

4. GGD / Design do Jogo

4.1. Plataforma

Inicialmente é proposto um jogo para PC, mas pretende ter como base definitiva de
usabilidade telemoéveis. Por ter como publico alvo principal, alunos secundaristas do

ensino médio, dos 12 a 25 anos de idade, sem distin¢ao de género ou etnia.
O jogo ¢ construido no motor de jogo Unity e os codigos usam linguagem C#.

O videojogo utiliza a visao de cenario TopView (vista do alto), mas com a perspectiva das
personagens de FrontView em trés quartos, na terceira pessoa e estrutura de RPG, para

PC com interacao por teclado e rato em modo single player.

A construcao e uso do protétipo nao visa inicialmente a comercializacdao, tendo o
proposito primario de fornecer dados para uma pesquisa mais profunda e o

aprimoramento de design de videojogos educativos.
4.2. Conceito

O principal objetivo do videojogo é fornecer conceitos bésicos sobre o trabalho, sua
relacao de valorizacao dentro dos principios monetarios e algumas relacoes da influéncia

do trabalho no aspecto social.

A trama ou narrativa apresenta diversos conceitos e situacoes, trazendo informacoes e
duavidas que propicie ao aluno / jogador refletir sobre tais temas, se estiver mais atento.
Que o faca pensar e raciocinar sobre os aspectos relacionados ao trabalho, usando como
exemplo uma personagem de ficcao e mostrando, que mesmo de forma metaforica, este

possui caracteristicas reais de trabalho e trabalhador.
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De sua origem como um trabalho for¢ado vivendo na escravidao, a um profissional com
reconhecimento em todas as sociedades de sua histéria. A personagem tera um dilema
moral e ndo ético. A colocar em evidéncia sua imagem publica, para realizacdo de
objetivos consensuais, que acredita serem o melhor para todas as sociedades que

conhece.
4.2.1. Narrativa

A narrativa traz a histéria de uma personagem, que desperta em um mundo fantéstico e
mitico, sem lembrancas do seu passado, em condicao de escravo. Abandona a condicao

de escravo e se aventura nos ermos em busca de aprimoramento.

Uma série de eventos e aventuras acontecem a personagem. Envolve-se em combates
com homens, feras e outras racas, obtendo conhecimento sobre as situagdes
circundantes, onde sdo apresentados conceitos do trabalho em analogia as suas
atividades. A medida dos trabalhos tem em um momento inicial, sua valorizacao
monetaria dada pelo dinheiro e seus conceitos. A conquista de titulos e novas
habilidades, traz os conceitos de oficio, responsabilidade social e sustentabilidade, até se

tornar conhecido entre as populacoes da regiao.

Suas realizacdes o levam a problemas entre a moral e ética, tendo por realizar tarefas,

que visem um beneficio consensual, em prol das comunidades que o permeiam.

Préximo ao final do jogo, as missoes passam a ter um sentido mais sociopolitico e a
personagem assume responsabilidades sobre todas as sociedades da regido. Deve

oferecer uma escolha visando um bem comum de carater mais social, do que economico.

Tais temas devem ser refinados apos exaustivos testes com os protétipos jogaveis.
4.2.2.Cenarios

E um mundo de fantasia aos moldes da era medieval europeia do mundo real. Composto
de onze ambientes e dezoito cenarios, como segue a intitulacao da tabela abaixo (Tabela

10- Roteiro de ambientes e cendrios (criacdo prépria)).
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Ambientes Cenarios Niveis
Fazenda Cabana Nivel I
Caverna Currais Nivel I1
Floresta Cemitério Nivel 111
Cidadela Guilda Casa do Lider
Caverna das Mercante Shaman
Pantano da Morte Poco Mercador
Tuneis Antigos Covil da Rainha Comerciante
Reino Goblin Sala do Chefe Sala de Reunioes
Reino Antigo Sabio

Terra Orc Lago Subterraneo

Costa

Tabela 10- Roteiro de ambientes e cendrios (criagdo prdpria)

Os Ambientes sao mapas de transito aberto da personagem. Enquanto, Cenarios sao
pequenos mapas fechados com duas ou trés divisdbes no maximo, onde a camara
praticamente exibe toda a 4rea de vis@o. J4 os niveis sdo como os ambientes abertos, mas
subordinados a uma area restrita, possuindo mais divisoes de cenarios, como quartos,

labirintos, ou areas adjacentes.

4.3. Jogabilidade

Foi escolhido o design de um jogo com visao semi-isométrica e topView, no género de

acao em terceira pessoa no estilo RPG.

O jogo traz poucos didlogos, ou dialogos fechados, lancando a mao em recursos como

indicadores de acdo ou informativos, como base nas mensagens subliminar ou tooltips.

A fluéncia do jogo ¢ escrita para ter um melhor desempenho em disparos continuos e o
constante movimento da personagem, durante os combates e na exploracdo, mas
detalhada durante as pausas entre acdo. Semelhante a jogos do mesmo género como

Diablo (1997).

De forma sintética, a dificuldade no jogo é dada pela quantidade de itens de reposicao

dos pontos do jogador e pela quantidade de pontos de dano, causados e recebidos.

46



4.3.1. Elementos de Limite

E um RPG de acdio e exploraciio, que traz por principal conceito formar os pilares do
conhecimento nos alunos dos trés elementos basicos do trabalho, que sao transformados
em analogia aos recursos consumiveis da personagem como vigor, stamina e mana, em
tempo, esforco e foco. Como fator de desafio e jogabilidade, h4 a vida da personagem e o

fator sorte.

E um jogo de narrativa linear, sem deixar transparecer isto de forma clara e com um nivel
de dificuldade bem baixo, visando ser dindmico como jogos de a¢ao e aventura, mas com
temas socioeducativos por sugestao e reflexdo. A sugestao priméaria ou basica se da nos
cinco principais elementos de consumo e restricao do jogo: vida, tempo, esforco, foco e
nao diretamente exibido, sorte. Como exibido na Figura 21- Tutorial do HUD do protétipo

(autoria prdpria) abaixo e parte integrante da interface.

Vocé ainda ndo tem um inventario. Por isto,
se néo precisar ndo passe sobre os itens de

consumeo.
o

Syl = B

7

< DA%y Se voce nto

» descansar, iré
ficar cansado e prejudicar seus indices
A cada 10min é preciso dormir. Isto

equivale a um dia de trabalho

fUse este icone
para descansar

Ele equivale ao
almogo, ap6s uma

N

Se vocé néo dormir, ir& prejudicar
irreversivelmente sua saude

e

Este icone ira te levar ao conhecimento
acumulado neste jogo e as opgbes de menu

E este outro icone também leva-te ao menu (por

<<:o; ; Eégég D)

equanto)

Figura 21- Tutorial do HUD do protdtipo (autoria propria)

4.3.1.1. Tempo

O tempo no jogo é uma dimensao em entropia(nao é possivel ganhar tempo, ocorrendo
apenas seu consumo pela entropia), mas com uma relacao aos parametros de jornada

laboral, comumente aceites por legislacoes trabalhistas. Cada segundo consume este
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elemento, sem que possa ser modificado pelo jogador ou outro parametro do jogo. Tal

como € o tempo real como uma dimensao entrdpica.

O tempo total é 600 segundos (aproximadamente 10 minutos) ou duas jornadas de 300
segundos cada (aproximadamente 5 minutos). Em referéncia a 8 horas laborais, com
acréscimo do tempo de deslocamento e intervalo intrajornada de 2 horas. Cada minuto,
equivaleria a 1 hora. O tempo s6 é recarregado ap6s dormir ou em missdes em que o

jogador dorme obrigatoriamente no jogo, como uma passagem do dia.

Ainda por acrescer maiores pesquisas, a limitacao do tempo em turnos de 10 minutos,
cerca de 12 a 13 no ambito geral, é de certa forma para que haja paradas consecutivas do

jogar, impondo ao jogador tempos de paradas, tal como descrito no item 2.1.1 desta.

Quando os valores de tempo sao reduzidos a zero, passam a ser consumidos os valores
de vida plena da personagem, representando um desgaste a satide geral da personagem.
Também ¢é acionada a funcdo Fadiga, que reduz Esforco e Foco em um ponto, com

acréscimo de 0,5 a cada minuto adicional, até que o jogador execute o recurso de Dormir.

Caso haja excessivo desgaste do uso do tempo didrio, uma variavel de reducao
permanente no maximo de vida é adicionada, em correlacio ao processo de

envelhecimento ou stress causado por excessivas sobre jornadas.
4.3.1.2. Esforco

Como ja foi descrito acima o esforco representa a condi¢ao da forga fisica ou vigor
(Stamina) da personagem. O esforco tera o valor maximo de 100, em referéncia a forca
fisica ou vigor pleno ao percentual de 100%. Os valores de forca fisica sofrem reducao
praticamente com qualquer acdo de movimento do jogador e ou pelo esgotamento de

qualquer outro dos indices TEF.

O consumo de suprimentos e descanso irao recuperar os valores do indice. Se o indice
chegar a zero, a personagem ficara inerte, como se levado a exaustao. Este processo
sofrerd aumentos graduais, consecutivos até que recupere as quantidades de esforco
novamente, ao descansar ou dormir. Havera uma recuperacgao pequena de Esforco e Foco
pela inercia causada pela exaustao, tal como um desmaio ou nocaute. O suficiente para a

realizacao de uma debandada ou uns poucos ataques.

4.3.1.3. Foco
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Este indice é comumente referido em jogos de RPG com a nomenclatura de
Concentracao, Inteligéncia, Sabedoria dentre outros. No jogo sua referéncia é similar,
pois representa a parte intelectual ou cognitiva dispendida na pratica de qualquer

atividade laboral, ainda que maioritariamente bracal.

Os valores maximos de foco assumem igualmente a importancia de 100, porém com uma
correlacdo de desgaste ou consumo maior, quando em atividades de maior concentracao

ou reflexao, diferentes do desgaste fisico.

Tal como a forga, praticamente qualquer movimento da personagem ira consumir os
valores do foco, porém em muito menor escala. J4 atividades consideradas mais
complexas, como um combate ou fatores de escolha, didlogos e arremessos, consumirao
valores mais significativos do indice. Se os valores deste indice chegarem a zero, sera
efetuada a funcao Atordoado, onde os indices de Esforco passarao a sofre 1 ponto de
consumo, com acréscimo de 0.25 maior a cada minuto. Apds o atordoamento sera
recuperado um pouco de foco, o suficiente para uma debandada. Caso nao seja possivel
recuperar o foco, o tempo de atordoamento também serd maior. Somente serao
retornados os indices normais, se houver ganho de foco, sera por suprimentos, Descanso
ou Dormir. Os valore de foco também sofrem reducdo quando os valores de tempo
estiverem muito baixos ou zerados. Em referéncia ao desgaste de concentracio ao longo
de véarias horas de labor. Podem sofrer aumento, pelo consumo suprimentos e o

descanso.
4.3.1.4. Vida

O valor da vida é Gnico durante o jogo, sofrendo decréscimo com danos recebidos ou com
a reducao completa do indice tempo. A realizacao de missoes e o consumo de porcoes de
cura irdo recuperar alguma quantidade dos indices de vida, mas nunca atingirao o

volume pleno do inicio do jogo.

Tem por objetivo uma analogia aos fatores de bem estar e satide como aumentativo e
desgosto e extravagancias, com a redutibilidade da vida. A representacao segue preceitos
literais como na vida real de uma pessoa e visa associar com o reflexo do comportamento
do trabalho, no envelhecimento. Porém, com uma certa dose de imortalidade relativa, ja

que ao morrer a personagem ira aparecer no ultimo ponto de salvamento.

4.3.1.5. Sorte
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Nao seria de fato um jogo, se o fator sorte ndo tivesse uma colaboracdo no
desenvolvimento. A formulacao aleatoéria realizada pela soma do tempo de jogo, mais os
pontos de experiéncia e posicdo exata da personagem, no nimero racional inteiro
aproximado, entre zero e nove ird determinar: ntimero de inimigos, pontos de
surgimento de inimigos, danos recebidos e causados, acerto critico, itens obtidos, pontos

de experiéncia e pontos de reposicao por consumo de itens.

O fator sorte tera influéncia tanto favoravel como desfavoravel ao jogador, por depender

se este atua na defesa ou no ataque, na melhora ou piora dos itens e assim por diante.
4.4. Fluxo do Jogo

O fluxo de acdo é almejado pela necessidade de deslocamento entre os ambientes e
exploracao, onde os cenarios devem oferecer um ritmo constante de inimigos para o
combate e 0 botim. Os itens coletados devem ser comercializados pela escolha do jogador
(Figura 22 - Itens de uso, troca e/ou venda.). Em alguns casos, visando resultados

especificos para o jogo.

.
g

=3

(3

Figura 22 - Itens de uso, troca e/ou venda.

E previsto momentos de acdo intensa, seguido de pausas tranquilas, antes de novas acdes
intensas. A acdo tem por objetivo o extravasamento emocional do jogador. Nao é
desafiante, embora tenha muitos inimigos e com variedade, nao serao muito dificeis de
matar. H4 uma certa abundéncia de prémios, distribuidos pela vitéria com os
antagonistas ou de objetos de distribuicdo de itens Figura 23 - Objetos de oferta de itens.,
mas o necessario para se obter boas trocas e a manutencao do essencial, para novas
investidas em aventuras. Havera ao menos um item de 6timo nivel em casa missao e dois

de boas opc¢oes, porém mais com o sentido de troca, do que efetivamente premiacao.

50



A

-
Lol
o)

ChestExplodiu.p ChestOpenEmpy ChestOpenFull.p DifuntoBau.mdp
t.png ng

B

DifuntoEmpyt.pn DifuntoFull.png SpiderEgg.mdp SpiderEggClose.p SpiderEggOpen.p
9 ng ng

Figura 23 - Objetos de oferta de itens.

O uso de combinacoes de elementos de defesa, ataque, elementos do trabalho, faz com
que poucos itens, tenham inimeras variagoes, o que torna mais divertido e exigira a
ponderacao do jogador de forma estratégica em qual item usar, em relacao aos desafios

propostos.

Embora os inimigos, objetos de cenas como os bats e cadaveres distribuam itens, estes
possuem configuracoes diversas. Os batis por exemplo, possuem quatro / oito tipos de

configuracdes, (quatro tipos e um com cinco possibilidades:

Os que soltam dois itens, escolhido entre trés itens;

Os que soltam trés itens, escolhidos entre cinco itens;

Os que se transformam em batis monstros; e

Os que por sorteio podem variar em:
* explodir, sem soltar itens;
* transformar em batis monstro;
* gsoltar dois itens;
* trés itens; ou

* quatro itens.

A criacgdo destes itens, foi idealizado para criar possibilidades estratégicas de colocacao
no jogo, visando oferecer tanto os recursos para equilibrio do jogo e estimulo ao
desenvolvimento do jogador, como as emoc¢oes dopaminérgicas dos jogos de azar. Tais

como os cacga-niqueis (Albuquerque & Santos, 2022).

51



O controle de emocao / pausa sera feito com areas de combate limitadas, onde sempre
havera inimigos naquele lugar, quando visitado o cenério. Carregar o cenario renovara
os inimigos nas areas de combate. Somente os inimigos em perseguicao € que poderao
entrar nas areas de pausa. De forma simples, é atribuido uma &area de acdo aos
antagonistas, que nao limita sua saida, mas que ao sairem e se nao estiverem dentro dos
requisitos de ataque imediato, eles devem retornar a ela. Como pode ser visto na Figura
24 - Area limite de antagonismoabaixo, onde o antagonista ¢ marcado na seta A e a area de

contencao ¢é indicada em laranja pela seta B.

.
%
E

»

Figura 24 - Area limite de antagonismo

Os pontos de experiéncia seguem o padrao dos RPG, possuindo uma escala
geometricamente crescente. Com passagens de niveis mais faceis ao inicio e mais dificeis

jano final.

Havera sempre ao término de cada missao um resumo conceitual e quesitos de escolha,
que serao pontuados de acordo com a assertividade das respostas. Esta marcacao ficara

na aleta Biblioteca, onde haverd um resumo e sugestoes de pesquisa sobre o tema do

jogo.
4.4.1. Evolucao dos objetivos

Os objetivos serao fornecidos de forma cronologica para a narrativa principal e mesmo
quando fornecidos para escolha do jogador, ha uma trajetoria linear. Pois, ao realizar os
objetivos normais em qualquer ordem, sua realizacao completa sem que a personagem
tenha passado por um teste booleano de possuir uma determinada habilidade ou ter

concluido um determinado objetivo. Mas havera missoes satélites ou avulsas que
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fornecem informacdes adicionais sobre o tema e indicardao didlogos ou passagens para,
que o jogador deve procurar da missao principal. Trata-se de um jogo onde o melhor é
seguir as missoes principais, mesmo porque nao deve ser possivel concluir missoes fora
da ordem em que elas se disponibilizam. Seja por falta de recursos, acesso ou habilidades

adquiridas.

Os testos com o prototipo visam melhorar a narrativa e os cruzamentos com os temas
abordados. Visando sanar, aspectos originalmente planejados e que diante a pratica

ladica, comprova-se uma percepcao diferente do jogador.
4.5. Controle

Como descrito acima o jogo deve possuir o minimo do uso do teclado (Esc, ShiftLeft e
Enter), por objetivar apenas o uso do mouse com o ‘botdo esquerdo do rato’ e o scroll
‘botao do meio do rato’. Tal projecao visa uma melhor e facil adaptagido para o sistema

android e seu uso futuro em telemoéveis.

Esta praticidade de controles, faz com que se ande, pare, interaja, ataque e selecione
opcoes, tudo com um unico toque no ‘botdo esquerdo do rato’. Por configuracio é
percebido as ‘tag’ dos ‘gameobejcts’ e o cursor do rato para reconhecer reagir de acordo
com a classificacdo de cada uma, basicamente apenas pressionando o botao esquerdo do

rato.

A estrutura compreende quatro codigos: Controle do rato, movimentacao, ataque (acao
e troca de arma) e interacdo. Onde sdo considerados o ‘Alvo’ (hit.collider), a area
navegavel, a distancia em relacao a personagem, o campo de visdo (com também uma
distancia maxima e obstrucoes), a arma em uso e o campo de acdo destes requisitos, tal

como é demonstrado na Figura 25 abaixo.
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Mecanica da Jogabilidade
Com o Rato
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Interagdo Untagged

Ly

Dentro do
campo de agao
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[:] Ag3o de Movimento
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:] Agdo de Interagio
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Figura 25 - Arvore de comportamento da mecénica do Rato (autoria prépria)

4.6. Interface

A Figura 26 - Estrutura de acesso de interface (autoria propria)apresenta o esquema dos
varios menus do jogo. O jogo tem um menu principal com trés opgoes: jogar,
configuracGes e sair. A op¢ao jogar permite iniciar o jogo, a opcao sair termina a aplicacao
e a opc¢ao de definicoes permite fazer algumas configuracoes. Durante o jogo existe ainda
0 acesso a um menu especifico, com quatro opcoes de acesso via aletas de opc¢oes, que
por convencao de jogabilidade de UI/UX pode ser acessado pela tecla Esc ou pelo icone
do livro do jogador. Onde é possivel acessar o menu de jogo, Inventario, Saber, instrucdes
do tutorial e voltar ao jogo. Havendo no jogo as opcoes de salvar, menu principal e

configuracoes.
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Figura 26 - Estrutura de acesso de interface (autoria propria)

Por se idealizar um jogo para ser distribuido em escolas, é usado uma interfase com
designer de materiais escolares, mas de baixa tecnologia, como escrita cursiva2s,
cadernos, livros dentre outros, sem referéncia a tablets, telemodveis, PCs, atualmente

comuns ao meio escolar.

O jogo possui seis elementos de interface: HUD, menus, tooltips, icones, aletas e botoes.
Possuindo uma estrutura de acessos e desenvolvimento de trés fases: Menu Principal ou

de Abertura, Menu de Jogo ou ‘Livro’ e o jogo (figura 16).

4.6.1. Mecanicas de jogo

Através dos movimentos bésicos de qualquer jogo usando as mesmas configuragoes de
mouse e as ja conhecidas pelos jogadores esc e ShifLeft, o jogador podera navegar e
controlar a personagem que ir4 se movimentar pelos ambientes e praticar as acoes.
Com o Botao Esquerdo do Mouse se da as acoes de movimento, ataque e interacao (
Figura 25 - Arvore de comportamento da mecanica do Rato (autoria prépria))

- andar;

- atirar projeteis e encantamentos;

- lutar corpo-a-corpo;

- interagir;

23 Conforme pesquisa inglesa descrita no item 2.1.1 desta
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- descansar;

- dormir;

- coletar;
- descartar; e

- acessar menu.

Apenas alguns itens carecem de serem acionados para serem coletados, tendo sido

acrescido o processo de contato, para ser realizada a coleta.

A tecla ShiftLeft interrompe o movimento. Apenas o movimento de deslocamento, mas
nao a iteracao ou ataque. Tal recurso se tornou necessario ja que por vezes o jogador em
ataque a distancia, errava o alvo e caminhava até ele, ou proximo errava o ataque corpo-
a-corpo e afastava do alvo. Isto também associado ao fato do jogador querer testar os

tipos de ataques.

Ja a tecla Esc assume especificamente a funcao UX / UI de panico. Suspendendo as acoes
do jogo e carregando o menu de jogo. Nao havia uma necessidade de tal tecla, por se
tratar de uma redundancia do icone de menu ou saida. Porém, sugerida em todos os

testes realizados e por isto, inclusa no prototipo.

Nao ha a intencao da inclusdao de novas teclas, porem tal aspecto torna-se fator de

ponderacao, diante o aconselhamento dos tester no uso do jogo.
4.7. Mundo do Jogo

O mundo é composto por varios cenarios, alguns com ligacoes entre si, que permitem ao
jogador ter acesso a outro ambiente e outros com um acesso restrito apenas por uma
passagem. Os sub cenérios ou cendrios secundérios, normalmente casas ou ambientes
fechados sao classificados por letras (A, B, C, D ...) e os ambientes principais sao
classificados por ntimeros (1, 2, 3 ...). O inicio do jogo se da na caixa que representa o
cenario “A” Cabana, que sb permite acesso ao ambiente principal, na caixa “1” Fazenda.
Ja o ambiente principal Fazenda (1), permite o acesso aos ambientes secundarios Cabana
(A), Curral (B) e a outro principal Caverna (2), como apresentado no grafico abaixo

(Figura 27- Esquema de conexdo dos ambientes (autoria prépria)):
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K. Nivel I
L. Nivel II
M. Nivel ITI

4. Cidadela
5. Caverna das Aranhas
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O Sub niveis de ambiente ou casas

Figura 27- Esquema de conexdo dos ambientes (autoria propria)

Este elemento garante um parametro de limitacdo ao enredo da narrativa, pois os
ambientes mais avangados ou de apenas uma interacdo podem ser abertos ou fechados
apos o acesso a ele, como é o caso da Fazenda (1) e Caverna (2), que servem apenas como

um tutorial do jogo e de conceitos a serem apresentados.
4.7.1. Missoes do Jogo

O jogo possui regras claras e missoes explicitas como por exemplo a inicial: “Consiga a
liberdade” e uma final (ou de finalizacao do jogo), que é “Conquiste a Paz”. Como descrito
no Capitulo 3 desta, o videojogo tem como assistente pessoal ou explicador de conceitos

e tutoriais um NPC, que assume esta funcao.

Ainda no item 3.1 desta, este assistente é considerado uma habilidade da personagem,
que recebe o nome de Saber Profundo ou Conhecimento, recebendo um nome abreviado

de Con-He. Que também finaliza e da as conclus6es de missoes e indica as novas missoes.

As missoes se dividem em trés grupos Basico, Médias e Avancadas de acordo com os

temas didaticos que sao apresentados nelas.
4.7.1.1. Missoes Basico

- Entregue uma carta ao Lider Orc;

- Entregue uma carta ao Lider Globlin;
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- Entregue uma carta ao Diretor da Guilda;
- Resgate o mensageiro;

- Compre o Talisma;

- Apresente-se ao Sham3;

- Apresente-se ao Mercador; e

- Apresente-se ao Sabio da cidade.

4.7.1.2. Missoes Médias

- Exorcize as ruinas ;
- Traga noticias do posto Orc avancado;
- Mate o Minotauro no Lago subterraneo; e

- Purifique a 4gua.

4.7.1.3. Missoes Avancadas

- Venca o Grande Sabio;

- Consiga o Olho do Futuro;

- Descubra a nova arma de guerra dos Orcs;

- Descubra a nova arma de guerra dos Goblins;

- Descubra a nova arma de guerra dos Homens; e

- Conquiste a Paz.

4.8. Chefes & Inimigos

4.8.1. Personagens NPCs

Havera trés racas de interacao Tabela 11- Lista dos NPCs de interagdo (autoria propria)
representando trés civilizagoes. Nestas civiliza¢es a interacdo com os NPCs sera feita

COIm poucos personagens.
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Humanos Orcs Goblin
Viajante / Mercador ||Lider Chefe
Diretor da Guilda Shaman Sabio
Zelador Chefe do Posto Capitao
Comerciante

Tabela 11- Lista dos NPCs de interagdo (autoria propria)

Porém, no jogo e no prototipo o principal NPC, que serve tanto como personagem, como
tutor, explicador e suporte, sera a habilidade de Saber Profundo ou Conhecimento,

abreviado para Con-He.

4.8.2.Inimigos

Havera conflitos entre as racas (humanos, orcs e goblins) na forma de bandidos e
desentendimentos, mas os inimigos, mais comuns serao feras: javalis, lobos, aparicoes,
esqueletos, lobisomens, aranhas, vampiros, plantas carnivoras e afins. Sem ataques

organizados, mas como criaturas individuais em ataque.

H4 um inimigo hibrido, meio armadilha meio criatura, o batt monstro classico dos jogos
de RPG (Figura 28 - Sequéncia da animagdo de ataque (autoria prépria)). Que esta
diretamente relacionada ao fator sorte do jogador, pois fora as situagoes de vitoéria de
chefes, qualquer bat tera o codigo de criacdo de monstro, por visar um pouco mais de

€mocao no jogo.

Figura 28 - Sequéncia da animagdo de ataque (autoria prépria)

Todos os inimigos receberdo uma estrutura de comportamento basico, com algumas
variacOes de acOes como recuar ou nao, ver mais perto ou longe, atacar de longe, de perto
ou ambos, que excetuando os chefes de fases, tendem a ter um comportamento similar.
Mesmo entre inimigos menores havera variacdo quanto dano méximo / minimo e
velocidade. Que por padrdes de UI/UX haverd elementos como o tamanho do

personagem, algum item de destaque ou diferenca de cor, que permita ao jogador
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identificar o padrao de forca de seus inimigos. Estes elementos também irdo determinar
o tipo de ataque se corpo-a-corpo ou se a distancia: proximo e arremesso, como
demonstrado na tabela abaixo, usando a metodologia de Behavior Tree (Figura 29 -

Arvore de comportamento da programacdo dos inimigos (autoria prépria)).

Arvore de Comportamento
Inimigos

Vida / Morte
Distancia Alvo
Sorte

Carga / Avangar

Combate

—
B1-VeéoAlvo . ﬂ

Uttimo
avistamento
Espera

Procura / Resguardo

Descontraido

Agdes primaria
AgBes passivas
Agdes de combate
Acdes de Procura

111110000

Agdes serenas

[ 3a - Parado ] [ 3b - Ronda ]

Sorte Sorte
Tempo 3b1-3b2

[ 3b1 - Linha ] [ 3b2 - Circular ]
2a - Embosca ] [ 2b - Retorna ]
Perfaz um
R Vai e Volta circuito
Aguarda _ ecupera S
Muda posigio parte da vida

Figura 29 - Arvore de comportamento da programagéo dos inimigos (autoria prépria)

Velocidade Max
Segue até limite
de drea

O programa TiraVida.cs sera comum a todas as criaturas do jogo, inclusive o jogador,

permitindo trés tipos de fatores:

Vulnerével — sem alteracdo na quantidade de dano recebido;
Resistente — onde o dano recebido tem uma reducao,
Protegido — que o dano é reduzido a metade, e

Imune — no qual o dano recebido, ndo tira nenhum ponto de vida.

Tal elemento, tem um efeito tanto de balanceamento como de aprimoramento, ja
possibilita conceder itens que melhorem um ou outro aspecto da defesa ou do ataque.
Além dos fatores, tera cinco tipos de elementos (fisico, fogo, gelo, veneno, espiritual)
diferentes. Permitindo ainda, que um item seja vulneravel a um tipo de ataque e imune
a outro ou a combinacdo de cada um dos quatro fatores de defesa com os cinco tipos de
ataques, possibilitando mais de uma centena de combinacoes ou (4! + 5!), apenas com
este recurso. O que também possibilita limitar o acesso do jogador a algumas missoes,

até que adquira um determinado elemento no qual os inimigos sejam vulneraveis.
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4.8.3.Chefes de Fase

No jogo havera pelo menos quatro chefes de fase: Lider dos Necromantes, Aranha rainha,
Minotauro e Criatura da Sombras. No prototipo havera um necromante menor, similar
ao Lider, mas tem a aranha rainha, por se tratar do chefe de fase mais vulneravel em

relacdo ao balanceamento do jogo.

Necromante - Vulneravel ao dano espiritual (Bencao Divina) ou a danos fisicos realizados
alguns segundos apoés receber um dano espiritual, imune a fogo, frio, veneno e danos

fisicos (salvo a primeira premissa). Figura 30 - Necromantes Chefe abaixo:

Figura 30 - Necromantes Chefe (autoria propria)

Dispara maldicoes a grande distancia com um dano superior aos necromantes menores,

assim como o numero de invocacoes, que pode trazer 4 a 6 inimigos de menor poder.

Aranha Rainha — Vulneravel a fogo, resistente a ataques fisicos imune a espiritual,

veneno e frio. Figura 31 - Aranha rainha abaixo.

A rainha é de tamanho muito maior que a personagem e dispara veneno e teia a longa
distancias. O veneno possui dano imediato, ja a teia imobiliza o jogador por um a quatro
segundos por depender do fator sorte do jogador, tal como pode ocorrer com frio, porém

no caso da teia o acerto é garantido de imobilizar.
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Figura 31 - Aranha rainha (autoria prdpria)

A Rainha também terd o poder por ovos e invocar outras aranhas menores, porém

maiores que as de estouros de ovos.

Minotauro - Vulneravel a frio, resistente a veneno e imune a ataques espiritual, fogo e

danos fisicos.

Criatura das Sombras — Vulneravel a qualquer ataque, exceto veneno, segundos apos

receber um dano de fogo. Invulneravel enquanto nao receber um dano de fogo.

Todos os chefes de fase tém a capacidade de gerarem inimigos menores. O tempo de
surgimento esta relacionado a quantidade de vida de 80% e 20%. Sua morte nao ira

extinguir as criaturas ja criadas.
4.9. Itens do Jogo

Os itens disponiveis no jogo dividem-se em trés:
Equipamentos - s@o as vestimentas e as armas que a personagem podera usar.
Consumiveis - sao as porcoes de cura e suprimentos, que recuperam as
quantidades de Esforco e Foco, respectivamente.
Poder - sdo as gemas ou joias que ficam no talisma que irdo conceder os poderes

de projeteis de dano.

Os itens s3o classificados em: comuns, melhorados e profissional. Que em termos
praticos concedem maiores valores de protecdo (reduz dano recebido) ou ataque
(aumenta dano causado), que podem influenciar em um dos quatro elementos de
consumo (tempo, esforco, foco e vida/satide). Os equipamentos podem aumentar

ou diminuir o valor méximo de um dos quatro atributos.

4.10.Personagem
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A personagem de interacao do jogador é um aventureiro do universo dos RPGs (Figura
32 - Arte da personagem (autoria prépria)), com um passado indefinido no videojogo,

apenas se lembrando de ser um escravo em uma quinta, seguindo o estilo Isekai japonés.

A coleta de itens e elementos durante o jogo ird fornecer itens de modificacio e
customizacao individuais da personagem, tornando-a mais capaz e eficaz contra os

inimigos das missoes que estarao disponiveis, de acordo com a evolucao da narrativa.

No Protoétipo a personagem ja estd com a totalidade de poderes, apenas destituido

provisoriamente de seus equipamentos.

Figura 32 - Arte da personagem (autoria propria)

4.10.1. Arsenal

O jogador tera como arsenal dois tipos de ataques: fisicos e encantamentos. Sendo os
ataques fisicos os de corpo-a-corpo; e os de longa distancia os encantamentos. Limitada

ao tempo de duragao de seus projeteis.

Os danos fisicos serao dados pelos punhos e por armas como espadas. Os encantamentos

intitulados em: fogo, gelo, veneno e espiritual.

Tem como fator de estimulo de jogo a apuracao aleatoria de consulta dos pontos de sorte,
onde sado possiveis defesa ou acertos criticos, com o uso de qualquer um dos itens de

arsenal da personagem.
4.10.2. Pontos de Experiéncia

Os valores de experiencia ou XP serao fornecidos ao jogador de formas:
- por tempo de jogo, limitado a dois minutos, quando absolutamente parado na

interacao do mouse ou teclado, sem estar sob o efeito exaustao;
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- por reducao de cada um dos indices TEF e seu acréscimo;

- pela conclusao de didlogos com os NPCs;

- pela aquisicao e reducao de cada item do inventario / economia;
- por completar qualquer das missoes existente no jogo;

- pela perda de valores de vida;

- pela morte da personagem,;

- pela recuperacao de vida da personagem;

- por area do mapa descoberto;

- por consulta a habilidade Saber Profundo / Biblioteca

- por interagir com os conteudos da habilidade Saber Profundo.

Ao acumulo de 100, 200, 300, 500, 700, 1000, 1200, 1600, 2000, 2500 € 3000. A
medida que o jogador alcancar o nimero de pontos igual ao total de cada nivel, um ponto
de atributo sera fornecido. Progressivamente serdao dados pontos de atributos, para

serem distribuidos pelo jogador em seus atributos pessoais.
4.10.3. Vida e Morte

A vida da personagem tera reducdo mediante ataques inimigos ou através da reducao
constante pelo consumo pleno do elemento tempo. Chegando a zero é dado a morte da
personagem e se houver, o reaparecimento no altimo ponto de salvamento. A vida pode
ser recuperada mediante o consumo de suprimentos, descansar e dormir, mas nunca ira
recuperar dos danos iniciais (periodo que era escravo) ou se apds sofrer danos por
extravagancia de acoes, como nao realizar uma cura completa ou continuar a agir apos

findo completamente o indice Tempo.
4.10.4. Descansar e Dormir

A personagem tera a contagem interrupta do tempo em duas jornadas de
aproximadamente cinco minutos, onde a contagem somente € iniciada, apds o jogador

ter iniciado o jogo ou ter dormido. O que é considerado no jogo, o decorrer de um dia.

Ao iniciar o dia, é também realizado o c6digo Descansado, que apura um limite de
aproximadamente cinco minutos até que seja realizado um aviso de cansaco. Ao receber
0 aviso, o jogador deve possuir um item de suprimento para realizar um descanso rapido,
que irad recuperar alguns pontos de Esforco e Foco. O descanso impede que a funcao
Cansado aconteca. Caso nao seja realizado um descanso algum tempo apos o aviso, sao

reduzidos os indices de Esforco e Foco de forma aumentativa, pela permanéncia da acao.
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Dormir recupera todos os indices da personagem, limitados as reducgoes dos indices
maximos ou plenos, por alguma penalidade como os citados no item Vida e Morte acima.

Realizando um salvamento do jogo.

4.10.5. Evolucao da Personagem

O consumo dos indices TEF e as escolhas do jogador irdo fornecer pontos de experiéncia,
que a cada limite crescente, dara pontos de atributos que poderao ser distribuidos pelo
jogador. Estes atributos afetardao o aumento ou a reducao do consumo dos indices TEF e

a reducao do consumo de Vida / Satide, comum aos jogos de RPG.

Ao jogador sera apresentado que a Vida / Satide da personagem é sempre decrescente.
Nao sendo possivel a recuperacao plena, como uma analogia a vida de qualquer ser vivo,
mas o seu consumo sofrera variagoes, reduzindo o quanto lhe ¢ tirado, a medida que o

jogador evoluiu.
4.10.6. Atributos da Personagem

O videojogo tera trés tipos de atributos: Sorte, Forca e Inteligéncia. Que serao

demonstrados na aleta Habilidades.

Sorte, Forca e Inteligéncia podem receber pontos de atributo, que irao afetar diretamente
no consumo ou adicdo da quantidade dos valores dos indices / marcadores visuais de,

respectivamente: Vida, Tempo, Esforco e Foco, pelo balanceamento do jogo:

Sorte aumenta as chances de causar maior dano e receber menor dano, maior chance de
recuperacao no consumo de itens ou no descarte dos inimigos e no melhor consumo de

tempo.

Forca diminuira o consumo do esforco, sem modificar as quantidades apresentadas ao

jogador. Também ira diminuir a quantidade do dano sofrido.

Inteligéncia aumentara o dano causado aos inimigos e diminuira o consumo do Foco da

personagem, igualmente sem modificar as quantidades apresentada ao jogador.

4.11. A biblioteca
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A aleta Livro oferece por tema referéncias literarias e os textos que sao apresentados pela
habilidade Saber Profundo ou o NPC Con-He. Tal como apresentado no Capitulo 3, item
3.3.6 desta. Pode-se incluir referéncias a outras midias, tal como um glossario ou indice

por tema e palavras comuns aos livros juridicos tal como os Vade-mécum.

Visando adicionar e acompanhar os estudos de uma determinada serie, tal aleta ou

indice, seria um MOD, que poderia ser atualizado ou baixado, de tempos em tempos.

Nela deve conter o resumo dos principais conceitos do tema, que serao apresentados no

jogo, facilitando ao jogador poder acessa-los a qualquer momento.

A exata estrutura de apresentacdo ainda carece de refinamento em maiores trabalhos,
por exigir mais estudos, das referéncias bibliograficas, do aprofundamento do tema e das

artes a serem inseridas.

Tal como o tutorial, que ja passa alguns conceitos relacionados ao tema, alguns quesitos
como o valor a receber pela execucdo das missoes ja apresentados. Figura. Onde é
explicado o que ¢ o dinheiro (Figura 33 - Pagina das nogdes de dinheiro (autoria prépria)) e
a seguir sua relacao, mais basica, com o esforco laboral (Figura 34 - P4gina da relagdo

labor/dinheiro (autoria prépria)).

Tendo por ser defino nos prototipos qual a melhor quantidade de tempo de duragao dos

textos durante o jogo.
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DINHEIRO
O dinheiro é uma ferramenta usada para:
medir e trocar.

Como MEDIDA tem duas caracteristicas:

Quantitativo Qualitativo

Descreve a expressdo Descreve a unidade
numérica ou mateméatica ou o tipo coisa que

que a quantidade representa: arroba,
representa: 1,2, 3 .. quilates, terrenos ...

Como TROCA h4 apenas uma requesito:

" Precisa ser aceito ".

ara garantir que o dinheiro seré aceito, séo
criadas regras ou leis, que impSem a sua
aceitagdo.

"O Dinheiro é um acordo que
expressa o valor, quando

reconhecido como tal"

Por isto, o dinheiro nédo a riqueza que ele

Mas a expectativa de aquisicio mediante sua
troca

Call
/. -\ expressa ou representa.
il

TN

Por isto, o valor real do dinheiro, s6 é
definido, no momento que ele é trocado.

Figura 33 - Pdgina das nogdes de dinheiro (autoria prépria)

Trabalho e Dinheiro

"O trabalho foi o primeiro
preco e o primeiro dinheiro."

Esforco, Foco e Tempo s@o os elementos
necessarios para se realizar qualquer
trabalho.

/"

Andar, aprender, comer, dormir ... tudo /"
que fazemos em vida ¢ trabalho.

O trabalho mantém a vida e também
produz a riqueza.

O trabalho compartilhavel € aquele que
pode ser usado por outros e por isto
agrega valor, tanto para quem faz, como
para quem o recebe.
A monetizagao do
trabalho, deve
compensar os objetivos
do trabalho;
desenyolyimento;
salde; e
seguranca .

O que vocé escolhe receber pelo seu
trabalho até aqui: Dinheiro ou uma arma?

Pense e faga sua escolha.

£ A=

Figura 34 - Pdgina da relagdo labor/dinheiro (autoria propria)
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Capitulo 5

5. Teste do Protétipo

O desenvolvimento do jogo seria impossivel sem a criacdo de um prototipo, que definisse
a assertividade dos recursos a serem inseridos no jogo. Como a exemplo da propria
interface, originalmente idealizada para ser com o teclado e ap6s alguns testes, em mesas
digitalizadoras e a expectativa no seu uso em telemoveis, a reducao de controles ao rato,

se mostrou necessaria e de melhor estruturacao.
5.1.1. Caracteristicas gerais

Como foi citado nos capitulos anteriores, houve uma sensivel evolucao da prototipagem,
a medida que as davidas do jogo se concretizavam no factivel. Deste modo, esbocos no
papel e pecas de tabuleiro, que dependiam da narragdo e descricdo, evoluiram até os
primeiros ensaios e mini-jogos para PC. Ap6s o uso do motor de jogo Unity, os prototipos
tornaram-se melhores e os elementos graficos eram testados, mas facilmente (Figura

35), até o atual prototipo, sempre em desenvolvimento, até a entrega desta dissertacao.

3

=
F
=]
T

Figura 35 - Teste de animagdo de personagem (autoria propria)

O protétipo foi desenvolvido para PC, por ter como base definitiva de usabilidade
telemoveis. Visando um publico alvo principal, alunos secundaristas do ensino médio,
dos 12 aos 18 anos de idade, mas com usabilidade e boa aceitacdo a publicos de até 25

anos de idade, sem distin¢ao de género ou etnia.
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A construcao e uso do prototipo nao visa inicialmente a comercializaciao, tendo o
proposito primario de fornecer dados para uma pesquisa mais profunda e o
aprimoramento de design de videojogos educativos. Com ambito inteiramente

académico e de pesquisa.

5.1.2. As fontes

A escolha das fontes se deu por um principio didatico e nao estético, como é descrito no
item 2.2.1 desta. Onde cinco tipos de Comic San foram usados e avaliados. Tendo sido
escolhida como principal a ldfcomicsans-font24 (Figura 36), por possuir todos os
caracteres dos idiomas portugués e espanhol. Sendo também a de melhor aceitacao pelos

testers.

labcdef ghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
234567890.:,; ' " (1?) +*/=

12 abedef ghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890
i abcdef ghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

.. abedef ghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

. abcdef ghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890
. abcdef ghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

.abcdef ghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567
abcdef ghijklmnopgrstuvwxyz. 12

Figura 36 - Imagens da fonte LDF Comic Sans.

5.1.3. Um assistente, niao um professor

Inicialmente tinha-se por padrao muitos didlogos, onde o NPC Conhecimento ou por
nome curto Con-He, personificaria um tutor e orientador dos temas apresentados,
explicaria a cada interacao os aspectos similares ou analégicos do jogo com as teorias
econdmicas e sociais. Mas a pratica, a duracao e as sequéncias de didlogos mostraram,
ser exatamente o oposto de estimulante e divertido. De fato, retirava o interesse dos

jogadores.

24 Fonte obtida do site https://www.dafont.com/pt/ em 07/09/2024.
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Tendo sido excluido o explicador, as dicas e sugestoes dentro do jogo, tronaram-se
perdidas e de dificil percepcao para quem nao as conhece e teria o jogo como uma
indicacdo cognitiva. O que acabou por trazer novamente a personagem, mas com uma
participacdo muito menor e mais inserida dentro da narrativa do jogo. Com isto, a

narrativa foi escrita e modificada pelo menos nove vezes, antes do atual corpo da ideia.

No presente prototipo as missdes sao fornecidas pelo tempo ou acesso a limites de
interacdo no jogo. Sempre instruidas pela habilidade Con-He, divididas em trés partes
desenvolvidas em trés cenarios (Tutorial, ruina e sala do chefe), podendo ser considerado
trés niveis, ou um resumo absoluto do jogo como um todo, ainda por inserir os principais
aspectos educativos em todo seu contexto. Embora ji tenha as ancoras idealizadas na

escolha dos ambientes, personagens, itens e cenarios.

Tal fato que se consolida pelo equilibrio dos elementos natos do labor e os elementos
classicos de configuracao de personagens nos RPG: forca, esforco; inteligéncia, foco;

limites de uso, vigor e assim por seguir.
5.1.4. Uma sintase do jogo

O protétipo realizado juntamente com esta, ateve-se na missao de exploracao de uma
passagem por uma ruina. A personagem € despojada de seus equipamentos apos cair em
um rio subterraneo e tem de recupera-los durante a travessia das ruinas. Tal fato facilita
um novo recomec¢o onde é possivel realizar os testes necessarios com os elementos do
jogo, sem que seu pleno desenvolvimento esteja feito. Tendo como referéncia do jogo
desta dissertacao o cenario Ruinas Antigas e o Covil da Rainha tal como inserido na

Tabela 10- Roteiro de ambientes e cenarios (criagdo prépria) acima, no capitulo anterior e

x5

como pode ser vista na

Figura 37 abaixo.
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Figura 37 — Vista do cendrio inicial (autoria propria).

5.1.5. Balanceamento

A criacdo e uso do protétipo também se mostrou bem ftil, no afinamento e
balanceamento de elementos como: velocidade das personagens, estilo de animacao,
velocidades entre ataques, campo de visao e reconhecimento. Outro ponto positivo foi o
teste de antagonistas e possiveis chefes de fase, onde foi curiosa as sugestoes de

adversarios a serem enfrentados, dentro do tema proposto para o jogo.

A ideia de ter combates estimulantes foi realizada, mas com uma reducao sensivel nos
indices dos elementos e por conta dista, em menos de um minuto de jogo, ja era
necessario descansar ou mesmo dormir. Embora este seja o sentido demonstrativo do
jogo, em um jogo de acdo passa a ser uma rotina sistematica e se torna desapercebido.
Assim como jogadores de FPS (First-Person Shooters) recarregam as armas mesmo apos

um anico disparo.

A soluc¢@o encontrada foi um equilibrio entre o dano recebido versus o dano dado versus

a vida dos inimigos.
5.1.6. O ecra sao bandas desenhada

No protétipo é realizado um resumo dos objetivos do jogo, onde é roteirizado um tutorial,
que a medida que o jogador aprende a usar os recursos do jogo, também sao introduzidos

conceitos analogos ao tema do jogo.

O guido destes objetivos segue os mesmos principios da banda desenha (quadrinho),
previamente definidas onde o jogador para desbloquear seus atributos e recursos,
precisa realizar os objetivos propostos, como o exemplo da Figura 38 exibido de forma
similar a banda desenhada, onde para obter o painel completo, o jogador deve interagir
com ambiente ou acompanhar a narrativa existente, que explica cada item ou solicita

uma acao.
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Figura 38 - GuiGio para composi¢éo da HUD

O elemento grafico dos desenhos demonstra carecer de um tempo muito maior, pois
personagens 2D frontside em um cenario topview trazem muito desconforto e
problemas de configuracdo e interacdo entre as formas. Principalmente quando as
personagens se digladiam uma acima e a outra em baixo, se pretende abrir portas tanto

na horizontal como na vertical ou simplesmente abrir um bad.

Como banda desenha ¢ algo aceitavel, mas como um jogo 2D de plena movimentacao no
eixo X (ou plano X, quando pode-se mover em todas as direcoes, se a fisica de gravidade)
¢ algo que visivelmente, necessita ser melhor estruturado. Mas a consciéncia disto, so se
tornou perceptivel praticamente com nas tltimas semanas, quando outras pessoas além

dos testes regulares comecaram a jogar.
5.1.7. O inimigo certo

Os NPCs antagonistas ainda sao pauta de grande preocupacao na criagdo de um jogo
didatico e de cunho académico. Guerras, conflitos bélicos ou o uso da violéncia de

nenhuma espécie deve ser considerada uma solucao de problemas sociais.
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Figura 39 - Aldeia das aranhas (autoria propria).

Principalmente contra personagens conscientes e possuidoras de uma sociedade. Fato
pelo qual, neste primeiro momento foram usados apenas personagens de plena fantasia
como mortes vivos e uma espécie artropode, que na realidade de nosso mundo, nao

possuem uma sociedade Figura 39 acima, como seria o caso de formigas ou abelhas.
5.1.8. A sorte, o sorteio e a dopamina

Um aspecto pouco considerado, mas que se mostrou ser um grande foco de pesquisas e
aprimoramento, foram as novas pesquisas realizadas no campo da neurociéncia. Tanto
no aspecto da aprendizagem como no campo do entretenimento, tal tema levou a
inclusao de diversos aspectos e elementos no jogo, como ¢ o caso da sorte e dos sistemas
de sorteio. No prototipo em questao € possivel criar um niimero aleatorio de zero a nove,
o que permite simular um dado de 2 ou um dado de 10. Que embora tenham um niimero
limitado de acoes, cria um elemento surpresa e relativamente novo a cada vez que o jogo

é jogado. Na expectativa de aumentar o interesse e a atencao dos jogadores / alunos, que
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porventura comentem ou joguem mais de uma vez o jogo, em linha com as pesquisas de

Albuquerque & Santos, descritas no item 2.1.1 desta.
5.1.9. Definicido da mecanica

Acima citado no primeiro paragrafo, a maior influéncia na tomada de decisao trazida

pelo protétipo foi na mecanica.

Apobs meses de desenvolvimentos e testes, apenas a faltar pouco mais de um més para
entrega da dissertacao, foi que se percebeu que um jogo com WASD e rato era dinamico,

mas nao era bom para quem nao tem o habito de jogar.

AA medida que o protétipo se tornava melhor, foi entregue a outras pessoas para
experimentar a jogabilidade e neste momento, pontos de vistas diversos comecaram a
surgir. Principalmente em entusiastas da educacdo, mas que raramente jogam
videojogos. A mudanca dos controles trouxe um atraso consideravel e diversos
problemas de configuracao e jogabilidade que nao existiam, mas que quando resolvidos,
permitiram a qualquer pessoa possam joga-lo, mesmo sem a pratica de controles, pois
basta apontar para onde se quer ir e o sistema auxilia na escolha do que deve ser feito: se

inimigo ataca, se NPC dialoga, se objeto interacao e assim por diante.

Ainda em desenvolvimento, atrasou todo o desenvolvimento do jogo, mas com a
promessa de ampliar em muito o acesso aos jogadores, a mecanica de jogo basicamente

suportada pelo rato, esta sendo usada e desenvolvida.
5.1.10. Um ponto de vista, que mudou tudo

Na origem os mapas foram criados vertical (Figura 40), promovendo um
desenvolvimento de jogo em um padrao de crescimento de baixo para cima. Apenas nos
altimos dias, foi observado pelos jogadores, que os contatos e interacoes

majoritariamente, davam-se na posicao vertical.

Para facilitar a interacdo, os testers optavam por flanquear os inimigos ou objetos de
interacdo, pela direita ou pela esquerda. Tal estratégia corroborava com os problemas
descritos no item 5.1.5 acima, onde originalmente foi tentado corrigi-la pela alteracao
nos codigos, mas que uma analise, sugeria uma solu¢ao mais simples e singela, refazendo

os cenarios ou apenas mudando-os de posigao.
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Figura 40- Desenho dos mapas do protdtipo (autoria prdpria)

Como teste os mapas foram inquinados em 180° sendo transformados da vertical para
horizontal. Esta modificacdo nao resolveu todos problemas de contatos e interacao de

objetos e personagens porem, melhorou consideravelmente a jogabilidade.

Como efeito colateral, trouxe uma certa, desorientacao no jogador quanto aos lugares a
seguir sem uma indicacdo. O que provisoriamente, foi resolvido inserindo placas de
orientacdo de caminhos e ampliando a 4rea de iluminacdo, para exibindo caminhos

existentes (Figura 41 - Placas e areas de iluminagdo (autoria prépria).).

Figura 41 - Placas e dreas de iluminagdo (autoria propria).

Por fim, apenas a personagem Con-He receberia iluminacdo. Sendo a personagem
apenas uma luz. Mas ao adicionar iluminagao de indicacdo de passagens e na mudanca
de ambiente, o prototipo assumiu um valor estético cobicoso por parte dos jogadores.
Tendo por fim, criando um jogo de efeitos de iluminacdo em todo o mapa. Como pode
ser notado na Figura 42- Cenario sem iluminagdo (autoria prépria) onde é exibido um
ambiente sem iluminacao, e Figura 43- Cendrio com lluminagdo (autoria prépria) o mesmo

ambiente iluminado.
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Mas por ser a luz do motor de jogo Unity estatica, foram criados programas com um
sistema de movimentacao ciclica para as chamas, dando-lhes um movimento tremulante
como as chamas e um embasar oscilante aos raios de luz, por penetrar nos furos das teias,

apenas alterando de forma silica a intensidade da luz, no Inspector da Hierarchy.

Figura 43- Cendrio com lluminag¢do (autoria prépria)
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Capitulo 6

6. Conclusao e trabalhos futuros

Nao é possivel afirmar com certeza que os videojogos tornar-se-ao algo como o cinema,
que hoje é uma forma de educacao e formacao reconhecida e aceite, mas como o sugerido
nesta dissertacao, ja sao desenvolvidas modalidades com este fim, para aqueles que nao

tém o acesso a escola o possuam.

Os estudos realizados por esta dissertacao, mostram que no tema escolhido, ha muito o
que ser melhorado, como incluir nos NPCL{ 4reas profissionais, categorias de trabalho e
formas de emprego. Inserir referéncias da legislacao de cada um deles, permitindo uma
melhor compreensdao do que seja o uso do esforco humano em termos sociais,
académicos e de pesquisa. Permitindo entender que sua mensura pelo valor monetario é

irrelevante, diante o cunho histérico, do desenvolvimento humano e de sustentabilidade.

Com maior tempo e recursos, acredito ser possivel desenvolver um videojogo, onde tais
fatores sociais possam ser jogados e por formulagao de tendéncia, trazer elementos de
reflexdo ao jogador, sobre suas escolhas e estratégias profissionais. Sendo estas reflexdes
de teor mais humanas e menos monetaristas. Ou se monetarista pelo real conceito e

significado do que é o dinheiro e a economia em uma sociedade.

Pretende-se continuar os estudos e o desenvolvimento desta ferramenta de educacao
considerando a decadéncia da educacdo tradicional, onde métodos como
construtivismo, escola nova, educadores como Paulo Freire, John Dewey, Piaget,
Montessori, sao citados e pesquisados, mas o contexto socio, politico e econdomico do
ensino visa um processo industrial, que torna a educacao uma ferramenta excludente e
elitista. Mesmo quando oferecido de forma gratuita, somente ¢é acessivel quando se tem
disponibilidade de tempo, renda, idade e condicdes fisicas adequadas aos padrdes

convencionais de individuo médio em fase produtiva.

Esta tendencia de ensino deixou de desenvolver uma critica sobre o conhecimento em si.

Por vezes, a transmitir instrucdo equivoca, incompleta ou muito especifica, sobre o
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pretexto de ser a procura do ‘Mercado’s. Fato que corrobora com a desinformacao e
ilusdo da maioria dos estudantes, que veem a educagdo como uma forma de obter
dinheiro ou de ter uma melhor classificacao neste tal ‘Mercado’. Isto, sem conhecer ou
mesmo saber o que é o dinheiro ou o mercado. Fato obliquo e antagonico a ideia original
do ensino e da aprendizagem como forma de aprimoramento e desenvolvimento, pela
busca incessante da verdade e do verdadeiro, muito além do assertivo. A obtencao da

ciéncia e sua multidisciplinaridade.

Enquanto por outro lado, os videojogos com a incorporacao da internet, os smartfones e
consolas de interacao como Kinect, 6culos VR vem a se tornar cada vez mais acessiveis e
a permitir a um maior grupo de pessoas os utilizar, inclusive como tratamento ou
treinamento. Além de ja fazer parte da cultura diaria de praticamente qualquer pessoa

nascida no século XXI.

Este autor acredita que da mesma forma que nos dias atuais ha pessoas que aprenderam
aler e escrever em video aulas, ou idiomas estrangeiros em midia auditiva, que nao tarda

a termos um aprendizado mais profundo e interativo, por meio de videojogos.

Por fim, tdo logo o protdtipo esteja mais alinhando com os objetivos descritos nesta
dissertagdo, pretende-se realizar uma pesquisa, onde podera ser apurado de forma
cientifica, que os conceitos formulados cumprem com as expectativas de feitura e

idealizacdo, podendo prosseguir com na construcao do videojogo.

25 Este Mercado é uma palavra que assume o contexto coloquial, com conceito e significado
imprecisos, tal como as vontades de uma divindade, que se adaptam aos interesses de quem a
usa para se justificar, ou a justificar algo, sem provas.
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