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Justificativa

O crescente aumento nas taxas de utilizacdo de recursos naturais
renovaveis e nao renovaveis do planeta, aliado a um mercado cada vez mais
consumidor de produtos n&o duraveis que demandam uma grande quantidade
de matéria prima, a produgcao em excesso e o0 descarte incorreto caracterizam
um desafio global para sustentabilidade.

Neste cenario, uma conscientizacao faz-se necessaria uma vez que a
grande quantidade de produtos resultantes deste consumo inconsequente pode
acarretar sérios problemas para a saude da sociedade em geral.

Além disso, temos que lembrar de tratar de tal assunto de modo simples
e objetivo, uma vez que existem alguns processos que acarretam a diminuigéo
do volume deste material, mas nem sempre sdo bem aceitos ou ensinados de
modo correto.

Este trabalho tem como parametro a utilizagdo de novas técnicas e
materiais de aprendizado baseado nas NTIC’s (Novas Tecnologias da
Informacao e Comunicagao) como principal ferramenta utilizada pelo design cujo
principal objetivo €& transmitir conhecimento de modo mais simples para
estudantes da escola basica, tendo a interagdo com ferramenta utilizada no dia

a dia, como os jogos, aplicativos inteligentes e interativos.



Objetivos

Objetivo geral

O objetivo desde projeto é a criagdo de um game pedagdgico voltado a
conscientizagédo da sustentabilidade, por meio do uso das NTIC’s e do design de

interacdo/interface.

Objetivos especificos

o Fundamentar teoricamente a relagao entre o design, as NTIC'S e
suas aplicagdes como ferramenta de ensino através da interagdo usuario
interface.;

o Analisar e discutir os problemas causados e as possiveis solugdes
para a conscientizacao sobre a sustentabilidade por meio das NTIC'’s;

o Pesquisar e desenvolver um game pedagogico como uma

ferramenta educativa para o ensino sobre o descarte correto do lixo.



Introducao

As “Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdao” (NTIC'’s),
aplicadas a educagao vem sendo cada vez mais utilizadas pelas instituicbes de
ensino visando otimizar o aprendizado e a maneira de se aplicar os
conhecimentos e disciplinas, de modo mais pratico e dinamico.

Neste panorama de evolugdo tecnoldgica, a didatica do ensino deve
acompanhar a evolugcdo da interagcdo entre alunos e professores a fim de
explorar novos meios de se aplicar a teoria utilizando as ferramentas digitais.

Neste contexto, este trabalho visa a criacdo e desenvolvimento de um
game pedagogico voltado para o aprendizado da sustentabilidade, uma vez que
este tem sido um tema muito debatido em tanto dentro quanto fora das
instituicées de ensino.

Utilizando a ferramenta do design de interface e a idealizagdo das
possibilidades que o usuario é capaz de promover no meio eletrénico digital, este
podera ver as consequéncias das agbes tomadas durante a sua trajetéria. Uma
vez que lixo € um assunto pouco atrativo para grande parte das pessoas,
acredita-se que este meio tornaria o tema mais intrigante. A utilizacdo do meio
interativo para a criagao de uma melhor compreensao do assunto pelos usuarios
permite que estes vejam o tema como algo mais interessante por meio da

interagdo homem maquina.



1 - O lixo e suas definigdes para sustentabilidade

No tocante a sustentabilidade cada vez mais verifica-se uma preocupacgao
quanto aos trés erres: reduzir, reutilizar e reciclar. Dentre as questdes que
envolvem o lixo, este muitas vezes nem sempre é algo descartavel ou inutil.
Apenas se tornou inutil por conveniéncia ou obsolescéncia, sendo ela
programada ou perceptiva.

Segundo dados e estimativas a cidade de Sao Paulo produz cerca de
12.700 mil toneladas de residuos solidos, o que gera uma produgéo per capta
de cerca de 1,16kg de lixo por habitante ao dia (CETESB, 2007). As defini¢cdes
destes residuos podem variar quanto a classe, local e modo de vida. Estes
residuos sao provenientes de preparos de alimentos, restos de embalagens,
produtos obsoletos etc.

Ao falarmos de sustentabilidade o lixo caracteriza um problema que vai
aléem das questdes das quantidades de residuos acumulados, sejam eles
simples vasilhas, papeis, etc. até complexos como tubos de tv's, aparelhos
eletroeletrénicos obsoletos entre outros. Geralmente estes ultimos s&o
descartados em areas separadas ou distante da cidade, que ficam em algum
bairro periférico, geralmente de baixa renda e com condi¢cdes precarias.

O aspecto da sustentabilidade que discute o que se fazer com o lixo, seu
armazenamento e descarte nunca foi tdo grande. Mesmo que despejado em uma
vala ainda cria uma variedade de subprodutos tais como o chorume e uma
quantidade muito expega de gas metano e outros gases prejudiciais, se inalados.

A ideia dos trés erres vem para tentar minimizar o problema, no sentido
de pensar descartes mais conscientes de forma a tentar reduzir a quantidade de
residuos.

A alocacéao errada destes residuos pode trazer prejuizos para a natureza
e € ai onde a alocacado correta do reaproveitamento dos mesmos se torna
essencial para um ideal de diminuicdo do lixo em prol da sustentabilidade.

No sentido, uma infinidade de novas tecnologias podem ser aplicadas ao
seu reaproveitamento tais como utilizados por algumas garrafas de Coca-Cola
e alguns refrigerantes ja utilizam praticas como a incorporagéo de residuos

vegetais de 30% em suas composi¢gdes como os chamados plant bottles (figura



1), para tentar dar uma maior vida e durabilidade de seus produtos e respectivo
conteudo.

FIGURA 1 - PLANT BOTTLE
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Fonte: Packaging News (2015).

Neste contexto ainda temos a questdo do que é lixo, e qual a sua
definigdo. Como apresentado no livro “Guia pedagogico do lixo” da secretaria
municipal de meio ambiente do estado Sao Paulo (2011), ndo existe uma
definicdo geral do que € lixo pois existem diversos modos subjetivos de se
entender o que é lixo.

Tentar reduzir este fluxo e quantidade de lixo para efetuar de forma
consciente seu descarte e reaproveitamento € um grande desafio. As pessoas
produzem muito lixo que em boa parte pode ainda ser recuperado e reutilizado.

Basicamente as destinacdes dadas ao lixo para um possivel tratamento
sdo trés:

1- Destinacao final: Fermentacdo das matérias organicas
para a produgcdo de gases como metano e butano do lixo doméstico;
aterros sanitarios.

2- Tratamento do lixo: Utilizada com o propdsito de
reaproveitamento utilizagado dos 3 R’'S que para diminuir o volume e para
a geragao de energia.

3- Incineragao: A incinerar e reduz em escala a quantidade

destes residuos em um processo de combustio tornando-os semissolidos



ou pastosos para a geragédo de energia. Vale ressaltar que este é um
processo que gera muitos subprodutos nocivos e que nem todos os
residuos podem passar por este processo devido a sua alta toxidade e
perigos para a populagéo de locais proximos a incineragéo (Fonte: Guia
Pedagdgico do lixo).



1.1 - Recuperagao do lixo e das pessoas

A ideia da criagcao de cooperativas de catadores de lixo e demais residuos
provenientes os descartes humanos, tem ganhado forga com a geragéo de
empregos e vem sendo de grande ajuda para o meio ambiente e para a
populagdo em geral.

Colocar tal ideia em pratica ainda implica certos bloqueios de
comunicacao e de conscientizagao para que todos, de uma forma mais eficiente,
reduza o consumo excessivo de tais residuos, diminuindo de certa forma esta
quantidade estimada em larga escala. Mas ultimamente, no Brasil, o uso de
vasilhames de 2.5L e 5L que sao produzidas no pais foi algo inédito no mundo.
O Brasil ja conta com o maior acervo de embalagens renovaveis nho mundo
(IBGE 2007).

A ideia da necessidade de reciclagem e reaproveitamento de
embalagens e residuos provenientes do despejo em aterros e lixdes vem sendo
uma constante aumentada em muitos casos s&o retratadas de modo
apocaliptico. Um exemplo classico é o filme Wall-e, langado em 27 de junho de
2008 (figura 2).

FIGURA 2- WALL-E NO MEIO DOS RESIDUOS COMPACTADOS

e

Fonte: Tecmundo.com.br (2008).

A ideia de um apocalipse criado por uma grande quantidade de lixo gerada
por nés vem ganhando o imaginario popular como demonstrado no filme. Lixo e
poluicédo, sujeira e doenga, fizeram com que a ragca humana se exilasse no

espaco.
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Esse imaginario chega ndo ser tdo imaginario assim. Em muitos locais
podemos constatar um acumulo excessivo de lixo, prejudicando a propria
populagao.

A ideia de obsolescéncia programada de alguns produtos, os quais muitas
vezes tinha um fim catastrofico vem sendo cada vez mais revertido. Os tubos de
televisbes antigas, que nao podiam ser reciclados, vém ganhando novas formas
de utilizagdo na construgao civil, propiciando que o material seja retirado de
lixbes e aterros para serem reaproveitados em produtos alternativos.

Ao se falar em conscientizacao, trata-se a utilizagdo de novas ferramentas
€ meios, incluindo os de entretenimento ou noticiado, procuram alertar e chamar
a atencéao para os riscos que o lixo traz. As famosas tirinhas de jornal, noticias
televisionadas, mesmo que impactantes, ndo conseguem impulsionar geragéo
de jovens do terceiro milénio.

Para chamar a atengao para o ocorrido e tentar, de forma simples, reverter
0 pensamento de queimar ou compactar todo o lixo que produzimos, novas
ferramentas podem ajudar didaticamente. Fixando a mensagem de que temos
apenas um planeta e nada mais, se utilizarmos ele como uma grande lixeira ndo
tera para onde ir, como o que foi mostrado no filme Wall-e (figura 2), onde o
homem vai ao espaco esperando que nosso planeta se regenere sozinho.

As ferramentas mais comuns utilizadas para tentar passar algum tipo de
informagéo para que o homem se reinvente e tome alguma atitude vem sendo
0s novos meios de interacdo e comunicacdo as chamadas NTIC’s. Sem
percebermos ja estamos “consumindo” as mesmas de modo bem sutil e tem

surtido muito efeito através dessas novas midias.
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1.2 - Aplicagao das NTIC’s e os residuos

As questdes que implicam a utilizagado de novas tecnologias para chamar
a atencdo das pessoas, principalmente de estudantes, sobre os problemas
relacionados destino dado aos insumos em algumas instituicbes como
faculdades isso, porém, para os mais jovens, torna-se uma tarefa
desinteressante e sem uma base que os atraiam e animem para adentrar neste
tema.

Com a utilizacdo das NTIC’S isso se torna mais facil, simples e rapido,
pois mesmo que os insumos produzidos sejam em grande parte, produzidos por
todos nés, de uso comercial e doméstico, ainda € um tema bastante distante
quanto a sua compreenséo e natureza. E preciso alertar essa nova geracdo dos
riscos apresentados pelo descarte de insumos, que muitas vezes nao sao
renovaveis, e que demoram milhdes de anos a se decomporem.

A utilizacdo das NTIC’S da-se pelo uso e forma de interagdo entre o
usuario maquina, em muitos casos, e através de uma interagcao por meio de uma
interface grafica, a depender do objetivo almejado. Observar que um insumo foi
utilizado e descartado de forma incorreta pode prejudicar seriamente toda uma
cadeia vital, em muitos filmes, animagdes e games retrata-se isso de uma
maneira singular.

Podemos citar o filme Elisyum (2013) do diretor Neill Blomkamp, (figura
3) e o filme Alita (2019) do diretor Robert Rodriguez, (figura 4) onde ambas as
obras se passam em um futuro distante em que o ser humano consegue produzir
muito mais do que é capaz de consumir, criando pilhas enormes de lixo forgando
a se exilar da sua unica casa dentro do espaco: o planeta terra. Estes, assim
como outros filmes, de certo modo enquadram como uma espécie de NTIC, uma
vez que pela comunicagao ficticia de um ineficaz colapso por conta da alta taxa
de producao de residuos e seu processamento.

Porém esses filmes ndo conseguem uma interacéo interface-homem,
como as apresentadas em jogos e realidades aumentadas e virtual, as quais
proporcionam um contato interativo com o possivel e horrivel futuro, caso nada

seja feito em grande escala para reverter esta situagcao dos residuos.
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FIGURA 3 — CENA DO FILME ELISYUM (2013)
-

dayle (2014)

"
B ¢ -

Fote: Arch

FIGURA 4 - FOTO DO TRAILER FILME ALITA (2019)

Fonte: www.br.ing.com
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2 - NTIC’S, Design de Interagao e Games

Ao iniciar esta pesquisa tomando como base as NTIC’s e seus principais
componentes informativos como forma de tornar o ensino sobre o descarte do
lixo mais facil e compreensivel, um grande desafio se revela quando tratamos de
diferentes razbes que levam, especialmente, a uma disparidade de formas de
desatencéo.

Utilizar as NTIC’s aplicadas a um design de interagao e interface como
jogos e demais similares do segmento de tecnologias envolve uma certa “fuga
de realidade” por parte do usuario, o que pode muitas vezes acarretar um desvio
do tema e em muitos casos prejudicar o aprendizado. Porém, com o crescente
uso de novas tecnologias para o ensino, os games tem auxiliado a ensinar de
maneira mais facil e pratica, mostrando aos estudantes de forma mais
“simplificada” a ideia, os conceitos e as aplicabilidades de tudo o que lhes é
ensinado. O conceito de utilizagdo das NTIC’s em jogos hoje tem como base:

1 - desenvolvimento de raciocinio logico rapido: Segundo estudos da
Universidade tecnoldgica de Nanyang, Singapura, concluiu-se que uma partida
de meia hora diaria além da melhora da performance para treino e melhor
manutencdo dos pode ampliar a visdo periférica, e a sensibilidade para com
outros jogadores além de melhora a percepg¢éo da espacialidade e a capacidade
de resposta rapida, devido ao estimulo, sendo que os melhores jogos para tal
funcao revelaram-se os de agao.

2 - Melhora nas fung¢dées multitarefas: Jogar video game pode também
ajudar na interagdo multitarefas fazendo melhorias na visdo, em habilidades
como raciocinio logico e melhor percepcdo motora ocular. E habilidades
multiplas como por exemplo perceber sons de passos inimigos, desviar de
possiveis objetos enquanto atira uma granada em um bunker ao mesmo tempo,
afirma Irene Altarelli, especialista em neurociéncia da Universidade de Genebra,
Suica.

Assim como toda tecnologia, 0 uso moderado pode ajudar a tornar mais facil
a questao do aprendizado de certas matérias e até mesmo ajudar na conciliagao e

assimilacao de certas informagdes (gauchazh. clicrbs2014).
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2.1 - As NTIC’s no aprendizado da sustentabilidade

Quando tratamos do tema sustentabilidade e NTIC’s, como uma base
para o aprendizado, temos que lembrar de nos atentarmos para as possiveis
solucdes de como passar tal conteudo de modo pratico para que as nocgdes
possam ser 100 % assimiladas pelo estudante.

No que diz respeito as questdes de conservagao dos recursos naturais,
que segundo o IBGE (2004) podem ser definidas como:” todas as matérias-
primas renovaveis ou nao, obtidas diretamente da natureza e aproveitadas pelo
homem”, estas mencionadas anteriormente muitas vezes passam por um dos
trés processos de descarte.

Segundo o livro “Aprendizagem social e unidades de conservagao :
aprender juntos par cuidar dos recursos naturais (Sdo Paulo 2013)”, a ideia de
ensinar e conscientizar as proximas geragbes faz-se necessario devido ao
grande numero de doencgas e males causados por descartes incorretos, tendo
em vista que a cada ano as demandas por eletricidade, agua, alimentos e bens
de consumo vem aumentando conforme a quantidades de individuos no planeta
aumenta.

Tratar destas possiveis sobras e conscientizar a populagao € algo que, de
certo modo, acaba sendo chato, pois tratar de lixo e de sustentabilidade e demais
assuntos que envolvem questdes tdo grandes, aos olhos de uma boa parte da
populagcdo torna-se um assunto desanimador, uma vez que nossa sociedade
atual tem um habito bastante peculiar de comprar e descartar tudo rapidamente
para se manter na moda.

Deste modo, para e evitar esta problematizagdo demasiada ao tratar do
assunto sustentabilidade como algo mais viavel e de facil compreenséao, as
NTIC’s apresentadas na interface de um game, com uma possivel modificagao
e exclusao de certos elementos por parte do usuario, podem contribuir para uma
melhor compreensao do assunto. Assim 0 que se quer passar e ensinar sobre
0s perigos e consequéncias causadas pelo uso desenfreado de recursos e a ma
alocacéo e reaproveitamento dos residuos descartados passa a ser ensinada de

maneira leve e divertida, enquanto se esta a jogar um game de entretenimento.
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2.2 - Games e a tematica da sustentabilidade

A tematica da sustentabilidade nos games € algo que vem sendo utilizado
em muitos jogos, especialmente os de formato sandbox, onde “possuimos” um
mundo onde tudo pode ser coletado pelo personagem do usuario. Como
exemplo podemos citar Ewil with him 2 (figuras 5 e 6) onde o personagem se vé
obrigado a criar coisas com materiais provenientes de uma realidade alternativa

em que ele e sua filha desaparecida se encontram.

FIGURA 5- JOGADOR UTILIZANDO UMA BESTA FABRICADA DE RESTOS DE MATERIAIS

Fonte: https://www.kindafunnyforums.com/viewtopic.php?t=11573

FIGURA 6 - JOGADOR NA BANCADA DE CONSTRUGAO

Fonte: www.Ign.com
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Conan Exiles é outros exemplos que trata esta tematica, mas que tudo o
que o usuario efetua influencia no game langcado em 2017/18: o

Neste game o personagem é obrigado a coletar matéria prima para
confeccionar roupas, sapatos, abrigo e demais fungdes diarias. Como se o
personagem fosse uma pessoa real ele adoece , morre de fome, sede, frio e
sofre intemperes que prejudicam a vida humana, além de necessitar de cuidados
como a alimentagdo que podem ocasionar certos contra tempos para a

experiencia do usuario, e assim, o personagem vir a falecer (figura 7).

FIGURA 7 - PRINT DA TELA DO JOGO CONAN EXILES

Attack
:Sﬁec;a\'Atlack [r2}
"~ ffhand / Block /- |
: \Q,;:s‘na,. : *. . :. “.
Fonte: https://www.trustedreviews.com/reviews/conan-exiles

A ideia da sustentabilidade em games ¢ virtual e subjetiva, mas aparece
em jogos onde O personagem necessita sobreviver e o0s recursos séo
extremamente escassos, que vao desde folhas de arvore, pedras, metal, etc. até
hastes metalicas empilhadas em um lixao ou aterro sanitario.

A lista de jogos com enredos apocalipticos é infinita de modo subjetivo ou
nao, vao envolvendo o usuario a ponto de que ele ndo pare de se preocupar com
0 espago in-game a sua volta, a fim de evitar que seu personagem venha a 6bito

e acabe prejudicando sua campanha.
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2.2.1 - Estudo de caso 1: Mega-Man

O primeiro game cuja interface serve como analise de similares sobre
sustentabilidade, € o da franquia de jogos e serie animada Mega-Man, onde um
robd, é obrigado a salvar o mundo de outros adversarios malignos que tentam

dominar o mundo (figura 8)

FIGURA 8 - CENA DO JOGO MEGA-MAN X4

Fonte: https://www.gamereactor.pt/imagens/?textid=45804&id=1253134

O jogo se passa em plataformas, um fator a se apreciar pois, geralmente,
nos jogos de plataforma que facilita as pessoas tendem a prestar mais atengao
“absorver” os elementos da tela em um sé golpe de vista.

A ideia das plataformas é criada uma vez que o personagem anda
literalmente sobre barras, esteiras e elevadores que sobem e descem. E
caracterizado pelo estilo grafico em pixels tornando assim o jogo mais com uma
cara de video game dos anos 1980 o qual muitas pessoas ainda adoram por se

identificar como um sentimento de nostalgia (figura 9).
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FIGURA 9 - PRINT DA TELA DO JOGO MEGA-MAN x4

Fonte: https://www.gamereactor.pt/imagens/?textid=45804&id=1253134

Os aspectos que foram levados em conta para a utilizagado do TCC a partir
do jogo Mega-Man, foram os seguintes:

o Criacdo de um jogo voltado para um futuro onde tecnologia, falta
de recursos e um vildo tentando dominar o mundo faz os usuarios prestarem
muita atencao a certos detalhes na tela, “forcando” aprender um pouco sobre o
jogo e a historia passada pelo personagem;

o Utilizagdo do sistema 8bit de 64 cores onde o jogo pode ser
disponibilizado e funcionar em qualquer computador, video game ou qualquer
tipo de smartphone existente no mercado;

o Melhor funcionalidade e praticidade para acompanhamento rapido
sem perda do foco do objetivo principal da histdria e dos elementos que se estéao
acompanhando.

Por estes motivos o jogo foi um dos escolhidos como estudo de caso para
servir de modelo para a utilizagdo da metodologia aplicada para na criagao do

game pedagaogico voltado a sustentabilidade.
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2.2.2 - Estudo de caso 2: Cuphead

Cuphead é um jogo eletrdnico de run and gun (Correr e atirar) a plataforma
feito pelos irmaos canadenses Chad e Jared Moldenhauer com o nome de Studio
MDHR, desenhada no estilo dos desenhos animados da década de 1930. Este
jogo consiste em um personagem que possui a tarefa de eliminar alguns chefes
utilizando-se de pequenos disparos além de saltos em plataformas.

O jogo caracteriza-se pelo fato de que o player controla um personagem
que possui alguns pontos vulneraveis tais como o pulo em plataformas que se
forem evitadas acarretardao em uma morte do personagem e consequentemente
a reinicializacdo da fase o qual o jogador esta os aspetos que mantivera a

escolha do Cuphead como fonte de inspiracao para o tcc foram:

1. Graficos do jogo cartunizados (1920-1930) onde os cartuns eram
bem produzidos e difundidos criando a ideia das plataformas;

2. O enredo do jogo se passa em uma trama na qual o personagem
que o jogador fique a espreita, procurando todos os elementos construtivos e
afinidades para memorizar e depois utilizar o que foi memorizado e coletado
durante as fases;

3. A ideia da utilizacado de plataformas e de uma forma simples de
compreensao onde o usuario final pode se atentar a detalhes e ter uma melhor

imersao no jogo sem perder o seu propoésito de aprendizado.
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FIGURA 10 - PRINT DO JOGO CUPHEAD

Fonte:https://www.xbox.com%2FptR%2Fgams%2Fcuphd&psig=AOvVaw2FsQGLscAH RuA
nm8WeuGpg&ust=1575369426025617

Os pontos utilizados para uma utilizagdo do game Cuphead como um
objeto de estudo estd voltado para seu universo de coletar e absorver
informacdes.

o Uma sandbox com muitas coletaveis, missdes itens e demais
elementos simbdlicos que explicitam a questdo do lixo como uma plantinha e
outros elementos naturais raros como insetos;

o Possibilidade de abertura para outras tematicas e assuntos de

modo a tornar a abordagem mais facil, simples e intuitiva.
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FIGURA 11- PRINT DA TELA JOGADOR ENFRENTANDO UM CHEFE.

1 | “. ' " l‘

Fonte:https://www.xbox.com%2FptBR%2Fgames%2Fcuphead&psig=AOvVaw2FsQGLsc
AHRUANM8WeuGpg&ust=1575369426025617
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3 - Metodologia e estudos iniciais

A metodologia utilizada para a criagcédo do game foi a Double Diamond,
acompanhada de duas ferramentas de design para a geragdo de ideias
brainstorm e braindraw:

1- Double Diamond - consiste na ideia de um duplo diamante (figura 12),
onde sao colocadas quatro etapa alternadas de criatividade sendo duas de
pensamento convergente e duas de geragcbes de ideias divergentes. A
regulagem de qualidade de produgdo de ideias faz este teste de controle de
qualidade até que o projeto seja terminado e entregue.

2 — Brainstorm — Emprega-se essa metodologia a partir do uso de
palavras e/ou frases soltas que podem ser agrupadas no final, passando pela
peneira seletiva das ideias, como forma de solugéo para o projeto.

3- Braindraw - Caracteriza-se como o equivalente ao brainstorm, mas ao

invés de palavras utiliza-se desenhos para a geragao de ideias.
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3.1 - Metodologia: Double Diamond

FIGURA 12 - FUNCIONAMENTO DE FLUXO DO DOBLE DIAMOND

DOUBLE DIAMOND

DESCOBRIR DEFINIR CESENVOLVER ENTREGAR
a"a'is- o ™ o
"F'% ':Fﬁx“t ‘P% Dﬁ-.i‘l"-"

TERPG

Fonte: http://www.mec.ita.br/~cge/RGE/ARTIGOS/v01n01a03.pdf

A ideia da adogao da metodologia Double Diamond se da pelo ideal de
liberdade apresentado pelo sistema que permite com que tenhamos um “save
point’ de seguranga visualizando possiveis falhas do projeto para a criagao de
um game pedagogico com uma interface de design interativo que deve obedecer
certos padroes fundamentais para que nao saia do roteiro que o jogo se propoe.
Seguindo as etapas da esquerda para a direita do diagrama apresentado temos
as seguintes ordens de planejamento:

1- Descobrir e divergir: nesta primeira etapa foram aplicadas as
ideias de um brainstorm jogando-se com ideias de como seria possivel a criagao
de um jogo aplicado com design de interacéo e ideais de sustentabilidade que
abordem o tema. Além de levar todos eles da base do primeiro diamante para o
centro, sem nenhuma peneira previa para a filtragem de ideias e materiais a
serem aplicados na mesma,;

2- Definir e convergir: nesta parte muito do que ja foi feito no
brainstorm comeca a entrar por um funil e as ideias apresentadas para a criacao
do jogo e de sua tematica comegam a ganhar forma e a entrarem em um senso
de ideal para a criagéo e producgao dele;

3- Desenvolver e divergir: nesta etapa admite-se a ideia de “auto

sabotagem”, de modo a encontrar defeitos no projeto apresentado. Se o jogo
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apresenta o tema proposto. Se atende as devidas necessidades. Se € de facil
interacdo por conta do seu design etc. E justamente nessa parte do processo
que ocorre o controle de qualidade, tornando assim o jogo n&o s6 um brinquedo,
mas uma ferramenta (NTIC’s) para o aprendizado pedagogico, sem fugir ao
proposito idealizado;

4- Entregar e convergir: nesta etapa ja se finalizou o projeto e o
mesmo ja passou por uma nova convergéncia de ideias eliminando todos e
quaisquer empecilhos que tonavam inviaveis ou problematicos a tematica do
game de sustentabilidade de modo pedagdgico.

ApOs este processo a ideia de que ainda poderiamos refazer o caminho
inteiro para procurar falhas metodoldgicas. No entanto como se trata de um jogo,
alguma pequena falha sempre pode ocorrer, mas com este método assegura-se

que os objetivos foram minimamente atingidos.
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FIGURA 13 — BRAINDRAW DE IMAGENS COMPARATIVAS

o o

Fonte: www. Compilacdo do autor
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3.2 - Estudos preliminares

Primeiramente tivemos a idealizagdo do nome Delta’s world. Pensado
como um jogo de plataforma em terceira pessoa onde o jogador controla a
bonequinha (nomeada de Delta) e uma e arma robdtica militar que possui a
funcdo de limpar o planeta e evitar catastrofes ainda maiores do que as atuais

as quais estao acontecendo por meio de varios tipos de poluigdo e acumulo de

lixo.
FIGURA 14 - MAPA MENTAL DE SELEGAO DE CRIAGAO
Mapa mental
plataforma
jogo —  on-line
/ off-line
tabuleiro
TCC game
el L aE el plataforma - : :
sustentavel — Criacao de jogo finalizado
nuclear ersonagens Rranic grateste
i Reciclavel |
organico determinar
nuclear mapas

nao organico |

industrial efetuar a passagem
de aprendizado
como jogare de
sustentabilidade ao
longo do game

legenda
item selecionado 1 Pontos gerais pontos chaves para o
i - N desenvolvimento
item selecionado 2 projeto finalizado

Fonte: O Autor
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FIGURA 15 - PRINT DA TELA INICIAL DO PROGRAMA UTILIZADO

& GDevelop 5 - C:\Users\pcT\Desktop\deltallogo t - X
File Edit View Window Help

BILUULAC Sl NEW SCENE X NEW SCENE (EVENTS) X

@UtVtLUP

GDevelop is an easy-to-use game creator with no
programming language to learn.

OPEN PROJECT MANAGER

CLOSE PROJECT

SEARGH THE DOGUMENTATION

ABOUT GDEVELOP  GDEVELOP FORUMS  HELP AND TUTORIALS S f W

Fonte: O autor

FIGURA 16 - CRIAGAO DA PLATAFORMA DO GAME NO ILLUSTRATOR

Fonte: O autor

28



Como o jogo se passa em uma plataforma 8bit, com alguns elementos
que variam entre 16 e 32 foram escolhidos os programas, GDEVELOP, para o
desenvolvimento, trata-se de um programa especializado em animagao e criagao
de jogos de plataformas simples, naves e corridas simples entre outros. O
illustrator e fotoshop foram utilizados para a criagdo dos elementos que fazem
parte do game, como 0s personagens, os itens coletaveis e cenarios.

Ambientagao:

O game se passa em um futuro ndo muito distante onde a personagem
Delta, uma semi-humana, fica incumbida da missado de limpar o planeta e
descobrir quem esta por tras transformando os animais em gosmas gelatinosas
e 0s passaros em bichos disformes, capazes de voar.

O jogo foi dividido em 3 fases, sendo a primeira uma fase tutorial, apenas
demonstrativa sobre o que o jogador precisa realizar para passar dos niveis e
efetuar dentro do jogo. A segunda e terceira fases contardo com monstros mais
fortes que fardao dano ao personagem de forma significativa, apresentando ao
jogador as questdes mais profundas de sustentabilidade e do porqué de a
personagem ter que recolher aqueles residuos. Com os mapas temos o primeiro
que uma batalha contra monstros e a reciclagem de coletaveis. Ao segundo
mapa temos as questdes sobre os coletaveis e batalhas de monstros. No ultimo
mapa temos um mapa menor com uma atalha de chefes utilizando os materiais

coletados para derrotar o mesmo. sobre os personagens:

DELTA

A personagem central da trama que o jogador
ira controlar se chama Delta. A ambientacao para seu
nome e sua historia se passa onde a mesma acorda
em um local totalmente desconhecido e com poucas

memorias. Delta € um meio humana de quinta geragao

onde poucas partes do seu corpo sao bioldgicas que
estdo revestidas por grossas camadas de ligas
metalicas para proteger seus 6rgaos ainda restantes das grandes quantidades
de radiacdo exaladas pelo ambiente externo. A Delta dentro destas fases
apresenta um total de 8 sprites (movimentos) sendo eles para movimentar para

a direita, esquerda, saltar e ficar imovel.
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FIGURA 17 - DELTA SPRITES

Delta Sprites

Legenda

1- Sprites de pulo e caminhada para direita

2- Sprites de pulo e caminhada para a esquerda

3- Sprites para ociosidade do jogador ( ndo mexendo nenhuma tecla )

Fonte: O autor
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MONSTROS

Slime radioativo

Os slimes radioativos aparecerdo em todas as
fases. Quanto mais dificil o nivel da fase, as cores vao

alternando e se juntando a outros. Na primeira fase

apenas existe o slime rosa, na segunda a rosa e
vermelho onde o vermelho € um slime (monstro) de nivel intermediario. No
terceiro nivel o slime vermelho e o slime verde sdo os mais fortes dos slimes,

além de um outro slime como mini-boss (chefao).

FIGURA 18 - SLIME SPRITES

Slime Sprites

yr- - . . -
2

legenda:
1- slimes andando
2- slimes mortas

Fonte: O autor

31



Flyer
Os flyers sdo as aves que habitam este novo

mundo tomado pela radiagdo e lixo extremo, sao

carniceiros e atacam tudo que nao seja slimes ou sua

propria espécie.

FIGURA 19 - FLYER SPRITS

Flyer sprites

Legenda
1- Flyer sprites de voo para esquerda
2- Flyer sprites de voo para direita

: 3- Flyer morto

Fonte: O autor
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Slime Boss
Este monstro nada mais é do que uma slime mais

forte que as demais slimes. Possui um nivel maior de

radiacao e de danos maiores que as slimes verdes.

FIGURA 20 - SLIME BOSS SPRITES

Boss slime sprites

legenda

ﬁ 1- Slime boss andando
1 2

2- Slime boss morto

Fonte: O autor

Itens Coletaveis

Estes coletaveis tém como fungdo a amostragem dos materiais
encontrados durante o0 game que sevem tanto como pistas como “comida” para
a Delta. Dentre estes temos as barras de uranio que da energia, o barril de
coletaveis que da Delta a capacidade de armazenar todos os itens coletados
pelo caminho, e por fim as latinhas que sao o alimento preferido da Delta, uma
vez que ela além de ser semi-humana se alimenta de energia e de compostos

reciclaveis para sua manutencgéo.
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FIGURA 21 - COLETAVEIS

. barris de estocagem
barra de uranio I I.'F 3 ' de residuos

: . organicos

E lata estragada

Fonte: O autor

FIGURA 22 - SPRITES DOS ITENS COMPOSITIVO DO JOGO

Sprites compositivos

Legenda

1- nuvem toxica

2- tocha de parede

3- parede 1

4- parede 2

5- plataforma e chdo
6- toras de madeira

Fonte: O autor




FIGURA 23 - MAPAS DAS PLATAFORMAS DO JOGO

Mapa 1 - Sprites com
construcao.

Mapa 2 - Sprites com
construcao

Mapa 3 - Sprites com
construcao

Fonte: O autor
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FIGURA 24 - CONSTRUGAO DA PERSONAGEM

PROPERTIES BEHAVIORS

o EDITWITHPISKEL B PREVIEW () 1 ' Don't loop

Animatio Dptional animation name ]

o7 EDITWITHPISKEL B PREVIEW (7Y 1 ' Don't loop

+ ADD

Animation #2 untitled8

o7 EDITWITH PISKEL - PREVIEW (7) 0,05

EDITHITBOXES ~ EDIT POINTS ADD AN ANIMATION +

@ HeLP CANCEL  APPLY

Fonte: Print da tela do programa GDEVELOP 5

FIGURA 25 - PRIMEIROS PARAMETROS DE MOVIMENTO DA PERSONAGEM

- & GDevelop 5 - C:\Users\pc T\ Desktop\delta\Jogo sustentabilidade json.autosave - X
File Edit View Window Help

X Instances

Object name X Y Angle  Layer Z Orde
Player -2381.. 239.00 0.00 20 =
Platform 751.00 501.00 0.00 1
Platform 977.00 362.00 0.00 1
TiledCastlePlatform -2968.. 93.00 0.00 1
MovingPlatform 1195.. 297.61 0.00 1
Platform 1857... 499.69 0.00 1
Platform 1673.. 28969 0.00 1
Platform 1673.. 35969 0.00 1
Platform 1673... 499.69 0.00 1
Platform 1673... 429.69 0.00 1
Platform 1745.. 49939 0.00 1
Platform 1745.. 42939 0.00 1
Platform 1818... 499.69 0.00 1
Platform 1817... 42969 0.00 1
GolLeft 1667... 29125 0.00 1
GoRight 1176... 29517 0.00 1
Platform 2593... 500.23 0.00 1
Platfarm 2RRR 43173 NNN 1 v

F
Fonte: Print da tela do programa GDEVELOP 5
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FIGURA 26 - CORES E CENARIOS DO JOGO COMA PERSONAGEM
=17 CE RRE L EEP E®

START PAGE [WYaUASwa VPl NEW SCENE (EVENTS) X
Prope % - e —

@ Player :
. Platform :

@e® Jumpthru :
= TiledGrassP.. §

TiledCastle.. 3§
= MovingPlatf..
@  Goleft :
©  GoRight :

]

ol Ladder :
I PlayerHitBox 3§
e Slimewalk :
& Fy H

Cloud :

Background.. &

v]’

s Q
Fonte: Print da tela do programa GDEVELOP 5

FIGURA 27 - SCRIPTS DE FUNCIONAMENTO DO JOGO

& GDevelop 5 - C:\Users\pc1\Desktop\deltalJogo sustentabilidade json.autosave - X
File Edit View Window Help

=1 CRBO Bavw Q
STARTPAGE  NEW SCENE ><

[[Do = PlayerHitBox.X()-12;= PlayerHitBox.Y() to the position of § Player

Change the animation according to what the player do.
[E] RShift key is pressed @ Play the sound jump.wav, vol.: , loop: no
Il if one of these conditions is true:
M The number of the current animation of g Player is =0
ma The number of the current animation of § Player is =2
# [ PlayerHitBox is jumping mDo =1 to the number of current animation of § Player

# | PlayerHitBox is falling m Do =1 to the number of current animation of & Player

# ] playerHitBox is on floor

& & || PlayerHitBox is moving Do =0 to the number of current animation of § Player
# [ PlayerHitBox is moving Do = 2 to the number of current animation of § Player
[&) Left key is pressed “B Flip horizontally § Player : yes
[A]Right key is pressed “B Flip horizontally § Player : no

Make sure the camera follows the player.

& Do =Player.X() to X position of camera (layer: )

Management of the moving platform:

9 At the beginning of the scene / Hide the object @ Goleft
7 Hide the object © GoRight

# @ Goleft is in collision with —MovingPlatform 1Stop object —MovingPlatform

Fonte: Print da tela do prbgrama GDEVELOP 5
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FIGURA 28 - OUTROS SCRIPTS PARA O FUNCIONAMENTO DO JOGO

& GDevelop 5 - C:AUsers\peT\Desktophdelta\logo sustentabilidade json.autosave - X
File Edit View Window Help

=] CRO BAY Q
START PAGE  NEW SCENE X

# @ Goleft is in collision with —MovingPlatform 174Stop object —MovingPlatform
§ Add to —MovingPlatform a permanent force of -150 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis

/ Hide the object © GoRight

& © GoRight is in collision with —MovingPlatform 74 Stop object —MovingPlatform
& Add to —MovingPlatform a permanent force of 150 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis

Enemies:

Include events from EnemiesManagement [}
Objects:

Include events from ObjectsManagement [£
GUI:

Include events from GUiManagement [£

Virtual controls

& X The device is a mobile device 7 Hide the object VirtualControls

G At the beginning of the scene 7 Move mouse cursor when touching screen: no
I3 The cursor/touch is on I LeftButton [Blsimulate pressing Left for [| PlayerHitBox

I The cursor/touch is on 4 RightButton [BlSimulate pressing Right for [ PlayerHitBox

I The cursor/touch is on @ JumpButton [Blsimulate pressing Jump key for [| PlayerHitBox

Fonte: Print da tela do programa GDEVELOP 5

FIGURA 29 - PRINT DO INiCIO DA FASE DE INTRODUCAO DO JOGO

x0

Fonte: Print da tela do programa GDEVELOP 5
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4 - Consideracgoes finais

Os objetivos principais deste trabalho priorizaram a conscientizagao das
pessoas por meio de um game, visando uma abordagem mais significativa,
divertida e de facil compreensao para os mais jovens, promove-se atuar de modo
simples e na compreensao e importancia das consequéncias aplicadas ao
descarte desenfreado dos residuos(lixo).

A utilizagcdo das NTIC’s também colaborou para fornecer as bases
conclusivas necessarias em geral, para a concepgao do game, interligadas com
0S novos meios de se comunicar e interagir.

Este trabalho teve como finalidade criar mais uma ferramenta de auxilio
tanto a professores, como levar de forma mais interativa através do design de
interface e das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo assuntos

relevantes de modo a serem mais facilmente assimilados.
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