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Resumo

Este projeto discorre sobre uma resolugéo conceitual para uma inquietacéo poéti-
ca envolvendo cultura local, movimento e imaginagéo. O processo de design deste
trabalho envolveu estruturacao e geragdo de alternativas de forma intermitente,
percorrendo diversos conceitos de design como design de interacdo e design de
servigo, porém se utilizando prioritariamente de design de jogos e suas ferra-
mentas. Com processo de design extenso, envolvendo pesquisa, coleta e andlise
de dados, geragdo de alternativas, colaboragdo em oficinas com o publico-alvo,
validando e coletando feedbacks em relagdo a proposta de projeto, este trabalho
resultou em um jogo de ralidade alternada que toca nos pilares iniciais do proble-
ma. O jogo resultante deste projeto é suportado por um aplicativo para celulares
Android criado e focado no desenvolvimento humano e na exploracao de locali-
dades, que além de promover acesso a missdes de jogo, entrega servigos adicio-
nais assim como permite a criagao de jogos por parte da comunidade do jogo,
exercendo mais uma vez a imaginacao, e diversificagdo da cultura e de locali-
dades. E apresentada representacdes visuais do sistema de jogo e navegacéo pelo
aplicativo em forma de fluxos (blueprints), assim como é entregado as interfaces
do sistema, apresentando a identidade visual desenvolvida para a marca e para o
produto final.

palavras-chave: ARG, jogos pervasivos, movimento, cultura, imaginagao, aplicati-
VO, jogo, design de jogos, interagdo, design de servico.



Abstract

This project is about a conceptual solution for a poetic concern that covers local cul-
ture, movement and imagination. The design process involved intermittent research
and brainstorming, roaming through a few design concepts like interactions and
service design, landind in game design and it's tools. With an extensive design pro-
cess involving research, gahering and analyzing data, brainstorming, collaboration
from the target audience through workshops to validate and collect feedbacks from
the project proposal, this work resulted in an alternate reality game that may resolve
the inicial problem. The developed game is supported by an App for Android mobile
phones in which was criated and has it focus in human development and explora-
tions of nearby areas. The App gives access to the game (all it's missions) as well
as delivers additional services like a plataform for the payers to create new games
to their game community, exercising imagination and diversifying their culture. This
project is represented by blueprints that shows the gameflow and App navigations,
as well as the game interfaces that brings the developed visual identity of the pre-
sented product.

key words: ARG, pervasive games, movement, culture, imagination, App, game,
game design, interaction design, service design.
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1. Introducéo

O presente projeto teve como inicio uma inquietagédo pessoal por parte das acdes
e atividades atuais do ser humano. Foi observado que a populagdo ha algum
tempo vém se comportando de forma mais reclusa, apatica e com perda de iden-
tidade cultural, e esta observacdo comegou com uma auto-analise. O ser humano
se tornou mais relapso em relacdo a sua saude e suas raizes, o que € bastante
contrastante com todos seus esforgos e energias concentrados em ter as melhores
notas no colégio, conseguir o melhor emprego, ter o melhor saldrio, ou simples-
mente deixar a vida passar, usufruindo do que se tem a vista. Com a andlise poé-
tica desta inquietacdo, chegou-se a trés pilares fomentadores da tal: movimento,
cultura local e imaginagéo.

O pilar movimento se baseia nas ac¢des correntes do ser humano em frente
aos avancos da tecnologia e das comodidades que com ela sdo alcangadas. Em
boa parte das faixas etérias, foi observado um decréscimo em realizacéo de ativi-
dades fisicas e ao ar livre. Pessoas demonstram tendéncia a passar mais tempo
deitados ou sentados dentro de casa, observando o mundo pelo meio digital. Tal
poder dos avancos tecnoldgicos aplicados ao cotidiano ja foi observado e deba-
tido - como visto frequentemente em canais de noticias -, e as novas tecnologias
ja estdo sendo aplicadas para reverter estas consequéncias, como com a criagao
de sensores em smartphones que auxiliam aplicativos de exercicios fisicos, assim
como o crescimento dos jogos de realidade alternada. Jogos de realidade alter-
nada sdo jogos que colocam seu usudrio para resolver problemas no mundo real.
Estes estimulam o deslocamento e o raciocinio légico para descobrir e decifrar
pistas. Assim, um dos causadores (tecnologia) da falta de movimento ja tenta anu-
lar seus pontos negativos com produtos que estimulem seu usuario a levantar da
cama - ou sofé - e até a sair de casa.

O pilar da cultura local trata da subestimagédo da mesma, que vem crescendo
ao longo dos anos. Por cultura local entende-se as origens e costumes que carac-
terizam a populacdo de uma localidade especifica, assim como as formas atuais
de acesso e exploragdo destas origens e costumes. A depreciagdo da cultura em
geral também é grande e merece atengao, entretanto hd o poder do status social e
econdmico reforcando certos objetos e lugares que fazem alguns aspectos cul-
turais ainda prevalecerem, como visitar lugares e museus famosos e o reforgo de
algumas tradicdes e esteredtipos por meio de canais de entretenimento como o
cinema. A cultura local, ao contrdrio, é por muitas vezes esquecida e substituidas
por culturas estrangeiras, mesmo com o acontecimento de eventos periédicos
promovidos pelo governo, pelas instituicdes de ensino e pela prépria comunidade.
Novas rotinas que se encaixam no mundo capitalista sobrepde herancas culturais
por venda de um estilo de vida e por pregos elevados a eventos artisticos de critica
a sociedade.

Por fim, também pelos mesmos motivos que levam a falta de movimento e o
escanteio da cultura, temos a perda da imaginacao. O pilar imaginacao critica o
pensamento limitado do adulto. O amadurecimento do ser humano é acompanha-
do pela infertilizagdo da imaginacao, saindo do mundo criado e fantasioso para o
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mundo real com problemas reais. Consequentemente o adulto perde habilidades
importantes para a realidade, como soluces criativas para problemas dia a dia

e de sua carreira. De qualquer forma, a necessidade de um escape mental é per-
ceptivel com as formas de entretenimento que existem (também) para os adultos,
como o cinema, o teatro, os jogos, os livros e revistas, entre outros. Estas formas
de entretenimento trabalham com a imaginag&o, entretanto em muitos deles a
atividade imaginativa é passiva. A exemplo dos filmes que sdo assistidos, estes
produzem atividade imaginativa, mas em instantes (relativo) se é esquecido ou
substituido por outra forma de atividade passiva e efémera. Até que parte a ima-
ginacdo e imersdo na histdria de atividades efémeras e passivas é aproveitada ou
produtiva para o crescimento pessoal do ser humano?

O ideal seria o0 balanceamento de direitos e deveres do ser humano na socie-
dade atual, conquistar e ter mente e corpo sdo para poder usufruir do que a vida
tém a oferecer. Por mais que as novas tecnologias, a cultura do efémero e a usur-
pagao de esséncias exteriores sejam tendéncia e tenham consequéncias negati-
vas em diversos aspectos, hd como buscar caracteristicas e usar ferramentas que
transformem problemas em solugdes. Solucdes tais que colocardo a velha e nova
geragdo em movimento, aproveitando e aprendendo com suas origens e com a
sua comunidade, exercitando o corpo e a mente, se divertindo e ao mesmo tempo
criando solugdes criativas para problemas da vida real.

Com os argumentos apresentados, este projeto visa do desenvolvimento de
uma plataforma que balanceie a esséncia do ser humano que antes do desenvolvi-
mento desenfreado da Revolucdo Industrial e do tempo que “voa”, tinha mais mo-
vimento corporal, permitia liberdade de imaginagéo e respeitava e explorava suas
caracteristicas e seus costumes. Para isso tenho como objetivo criar um jogo ARG
(Alternate Reality Game - Jogo de Realidade Alternada) que estimule e inspire seu
jogador a explorar suas localidades e que permita o seu desenvolvimento humano
(cultural, fisico e mental).

Tal objetivo serd alcangcado apds o entendimento de diversas vertentes do
design com um possivel encaixe nesta resolugdo, conjuntamente com as suas
ferramentas. Apds também ter conhecimento de como outros produtos que tentam
resolver o mesmo problema ou similares funcionam e oferecem solucdes satisfa-
térias, buscando caracteristicas que podem solucionar ou engrandecer o projeto.
Delimitar uma localidade e compreender sua cultura para aplicar o projeto. Enten-
der os meios que fazem de um jogo ser um ARG. Ademais entender e aproveitar
as vantagens do co-design, como colaborag¢des podem engrandecer um projeto.
Avaliar estruturas futuramente desenvolvidas com potencial publico. Por fim co-
nhecer meios pelos quais o projeto se tornard palpavel e serd apresentado ao seu
consumidor a fim de desenvolver graficamente e ou fisicamente o produto final.
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2. Método

O processo de design adotado neste projeto foi resultado de uma sucesséo inter-
mitente de estruturacdo do problema e geracéo livre de ideias a fim de encontrar
uma solucdo satisfatdria para os trés pilares geradores deste trabalho - movimen-
to, cultura local e imaginacao.

Este método foi construido durante o desenvolvimento do projeto de forma
que os resultados fossem obtidos sem restrices e convicgdes. Este projeto ndo
teve intencdo de definir uma plataforma e produzi-la de forma que resolvesse o
problema, como por exemplo ter decidido fazer um livro que estimulasse a ima-
ginacdo movimento e ensinasse aspectos culturais, mas sim estudar formas de
resolucdo de problemas até chegar a uma solugéo .Sua resultante portanto se
distancia dos métodos convencionais e lineares normalmente usados por muitos
profissionais, que separam etapas de pesquisa, observacao, aplicacdo de ferra-
mentas, geragdo de alternativas, coleta de feedbacks, etc. Assim sendo um pro-
cesso de estruturacdo, geracdo de alternativa, andlise de resultados, interrompi-
das e retomadas de acordo com resultados gerados e construgdo de requisitos.

Como um relatério demanda uma redacéo linear, este apresentara toda a sua
estrutura separada em tépicos, entretanto todos os tépicos serdo apresentados
em cronologia. Por mais que néo esteja fidedigno ao processo real, o leitor terd o
processo de design na ordem real em que se sucedeu - vide simplificacdo deste
processo na figura 1, que mostra o processo que parte da inquietacao, é intermi-
tente entre estruturacao e geragdo de alternativas que leva a uma lista de requisi-
tos que definem o projeto de design; a partir da definicdo de projeto hd uma se-
gunda fase intermitente de geragdo e estruturacdo ja focada em um conceito, que
gerou uma alternativa final que seré testada e recebera colaboragédo em oficinas,
as quais permitirdo ajustes nesta alternativa escolhida gerando um resultado.

G G
? 1111]-> R -»DP-Iqu:I-» AR>O» A = !

? inquietagéo (inicio) R lista de requisitos (O oficinas
G geragdo de alternativas (DP) definigédo do projeto A ajustes
E estruturacéo AR alternativa escolhida I solugso (final)

cccccc

Figura 1 - método do projeto. Fonte: da autora.
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3. Consequéncias das novas tecnologias

Por abarcar na introducao deste projeto os pontos negativos das novas tecnolo-
gias, fez-se cabivel reunir algumas informacgdes que testificassem as consequén-
cias do rapido crescimento tecnolégico. Por novas tecnologias leia-se produtos
que sdo acessiveis ao homem, como aqueles que este possa comprar e ter posse
tanto em casa quanto em movimento. E por consequéncias leia-se por lesdo a sau-
de, a hdbitos culturais e quaisquer formas negativas de comportamento social.

Como se pode observar na figura 2, em 2007, os brasileiros, em maioria
estatistica, ndo possuem habitos culturais como leitura, visitar exposi¢cdes de arte
ou frequentar teatros, e até um grande ndmero de pessoas ndo vao ao cinema. Em
2014 70% dos brasileiros sequer abriram um livro, e segundo alguns estudiosos a
causa seria 0 acesso a internet facilitado pelos smartphones. Alguns entrevistados
confirmam a falta de habito como responsavel pela falta de contato cultural ou de
atividades culturais, porém muitos pesquisadores apontam, com concordancia
por parte dos consumidores, que a situagdo econdémica do pais também interfere
como causa (JORNAL DA GLOBO, 2015).

Em 2007, vocé....

(pergunta feita para todos os entrevistados, os que freqientam

ou ndo ambientes culturais)

Percentual (%) nao Sim

Leu algum lvro? 69 31
Assisty a alguma pecafespetacub de teatro? 94 6
Visttou alguma exposido de arte (escultura, quadro, fotografia)? 92 8
Foi a0 chema? a3 17
Foi a algum show de masica? 80 20
Assistiu a algum espetacub de danga? 93 7

Figura 2 - Habitos Culturais dos Brasileiros. Fonte: FECOMERCIO RJ, 2008.

A baixa econdmica aliada ao facil acesso a Internet possibilita certo nivel de
contato ilegal a cultura, como o download de filmes, livros, séries televisivas, mu-
sicas pirata. Além de contornar a questdo econémica, a pessoa ndo necessita se
movimentar em busca de cultura, acessando videos, textos e melodias por meio de
smartphones, tablets, computadores. Desta forma o consumidor ndo se desloca,
ndo se movimenta e possivelmente ndo interage socialmente.

A média mundial de horas que o ser humano passa conectado é de 24 horas
por semana, o brasileiro entretanto passa em torno de 30 horas, sendo alegado
por 44% destes que o uso da Internet é prol do uso de redes sociais a fim de nédo
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perder os seus contatos (NORTON CYBERCRIME REPORT, 2011). E observavel que
o brasileiro dissipa tempo comunicando-se via aplicativos de celulares, onde todos
0s seus contatos estdo disponiveis, incluindo criagédo de grupos de bate-papo,
porém algumas pessoas desaprovam as consequéncias negativas dos contatos
sociais via digital, uma vez que este habito prejudica convivio familiar e convivio
social fora da tela, percebendo-se falta de interacdo mesmo em reunides reais.

A psicéloga Cristina Almeida levanta o paradoxo de aproximagéo entre pessoas,
confrontando o contato frequente entre pessoas propiciado pelo smartphone e

a Internet e o contato pessoal e relacdes fisicas e quimicas perdidas pelo uso do
mesmo. Ela coloca que o afastamento da realidade coloca o homem em isolamen-
to, este podendo ter problemas psicoldgicos, fisicos (como tendente por exemplo)
e alteracdes na visdo (INFONET EDUCACAO, 2014).

E entdo interessante citar gue a Internet causou novas doencas para o ser
humano, ou ao menos renovou algumas afligdes antigas, que até recentemente
ndo eram reconhecidos oficialmente pela comunidade médica. Algumas dessas
doencas sdo inclusive tratadas em centros de recuperagédo e entraram para o
manual DSM-5, ou Manual de Diagndstico e Estatistico de Disturbios Mentais. A
exemplo dessas doencas entram a doenca chamada Nomophobia, que consiste
em um agravamento acentuado da ansiedade das pessoas quando estéo lon-
ge de seus telefones, desconectadas; e a chamada Depressao de Facebook que
segundo estudo da Universidade de Michigan comprovou que o grau de depressao
entre jovens corresponde diretamente ao montante de tempo que eles gastam no
Facebook. Podemos citar também as doencas de senso comum como os vicios em
jogos online, que é uma necessidade ndo saudavel de acessar jogos online; a Hi-
pocondria Digital que é a tendéncia em acreditar que vocé tem doengas sobre as
quais leu online; e o Efeito Google, que é a tendéncia do cérebro humano de reter
menos informacado porque eles sabem que a resposta estdo ao alcance de alguns
cligues (PRAGMATISMO POLITICO apud TECNOCONVIVIO, 2014).

Em relacdo a saude fisica, 67 milhdes de brasileiros ndo fizeram nenhum
exercicio fisico em 2013, alegando falta de tempo ou falta de motivagao e preguica
(EPOCA, 2015). O fato de as pessoas, mesmo conscientes sobres os riscos do se-
dentarismo, ndo praticarem qualquer esforgo fisico é outra inquietacdo que pode
e deve ser trabalhada com este projeto. Entretanto 28,5% dos entrevistados pela
revista afirmam realizar atividades fisicas como caminhada e ciclismo, que sédo
atividades baseadas em deslocamento entre espacgos, promovendo possibilidades
pelas quais podem ser trabalhadas em prol deste trabalho. O sedentarismo e a
obesidade (consequéncia) também é apontado em criancas, que tinham a tendén-
cia a brincar na rua gastando energia, mas que hoje passam cada vez mais tempo
dentro de casa. Apresar de um dos quesitos para as criangas passarem mais tem-
po dentro de casa ser a falta de seguranca, principalmente em cidades grandes,

a tecnologia também tem boa influéncia, pois a diversao esta dentro de sua casa,
com os computadores, tablets cheios de aplicativos e video games de ultima gera-
cao.

Estes pontos de vista negativos quanto a tecnologia e o seu impacto no mun-
do podem ser trabalhados de forma positiva neste projeto, usando das qualidades
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que a Internet e o entretenimento proporcionam para reverter este quadro. O uso
de caminhadas e ciclismo sendo baseado em deslocamento por localidades, fazen-
do com que as pessoas se movimentem pela cidade é um exemplo. Outro exemplo
pode ser a facilidade com que se tem acesso a livros e videos na Internet como ca-
talisador cultural, fazendo com as pessoas leiam mais ou acessem cultura de forma
consciente (e legal), adicionando o uso da tecnologia como facilitador em apren-
dizado. E também ligado o incentivo a leitura e a escrita devido as comunicagtes
sociais virtuais, as criangas da geracdo atual sdo melhores escritoras que da ge-
racdo passada tanto em gramatica quanto em estrutura textual (MASNICK, 2005),
podemos usar este fato para o uso da imaginacgédo em histérias e a sua producéo.

A intencdo deste projeto é usar as qualidades que as novas tecnologias pro-
porcionam e incitar com o seu uso o movimento, a imaginacao e o ligamento com
a cultura local, e assim, também, rebater os lados negativos da vida acelerada e
consequéncias aqui citadas, como o sedentarismo, as doencas da Internet, pos-
sivel problemas fisicos, e a falta de interesse, tempo ou motivagéo para realizar
atividades culturais.
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4. O que sdo localidades

Um dos objetivos deste projeto é a estimulacéo da exploracdo das localidades.
Para isto, entdo sera definido significado de localidade para o projeto, tal qual sera
transmitida para o usudrio final.

O significado de localidade segundo qualquer dicionario comum o define
como uma designacao de drea ou espaco restrito ou circunscrito; local ou sitio. As-
sim como se d4 pela denominagéo atribuida a um lugarejo, povoacado ou povoado.
Segundo o IBGE, Localidade é conceituada como sendo todo lugar do territério na-
cional onde exista um aglomerado permanente de habitantes. H4 uma classifica-
cao e defini¢do, segundo o IBGE, de tipos de localidades, onde é explicado desde
capital federal, passando por cidade, vila, aglomerado rural, até aldeia. Entretanto
a proposta pra este projeto € que localidade seja uma definicdo mais simplificada
e pessoal.

Para ser localidade nédo se faz necessario o local ser um aglomerado de ha-
bitantes, muito menos que sejam permanentes (os habitantes). Longe de ser uma
povoacdo, vamos usar o conceito mais informal de localidade: carater daquilo que
é local, que € especifico a um lugar. Ou seja, localidade para o conceito do jogo
é qualquer lugar interessante que permita algum tipo de descobrimento ou eluci-
dacdo para o jogador. Exemplos de localidade podem ir de espagos comunitérios
- privados ou publicos - até lugares isolados ou abandonados A exemplos boates,
pracas, shopping center, ruinas, bares, parques, érgaos publicos, jardins, casa de
alguém, cachoeiras, feiras, estacdo de metrd, dentro de um carro, uma trilha na
floresta, entre outros.

Um exemplo a ser detalhado seria o Setor Militar Urbano, que possui diversas
atividades - que mesmo que exijam o conhecimento de algum militar ou familia de
militar, te leva a exercitar o social, fazendo novas conexdes e novos amigos - tem
duas qualidades paisagisticas, urbanisticas e arquitetdnicas bastante apreciadas:
a praga Duque de Caxias, também conhecida como Praca dos Cristais que conta
com um espelho d’adgua e esculturas de cimento em forma de cristais; e em sua
frente e ao lado do Teatro Pedro Calmon ha a Concha Acustica com o fendémeno
fisico de reverberacdo pouco conhecido e pouco comentado pelos habitantes do
Distrito Federal. Esta concha acustica ndo € a unica da cidade, contando também
com a da orla do lago, fazendo assim o argumento de que ha muitas localidades
em Brasilia e em todas as cidades que apresentam caracteristicas interessantes e
que ndo caem no conhecimento ou nédo sdo exploradas, deixando a cultura local,
seu entretenimento e sua histdria esquecidos ou ignorados.

A figura 3 na pagina seguinte mostra, marcado em uma mapa informal da
cidade de Brasilia, capital do Brasil, alguns exemplos de localidades que podem ou
ndo ser usados para as missdes que serdo criados para o jogo, nos quais o jogador
terd que se deslocar de, para e ou entre. Todos estes lugares possuem caracteristi-
cas efou qualidades interessantes que pelo fato de ja ir neste local ja se faz o mo-
vimento (pelo menos o de deslocamento) e estes possuem marcas culturais locais
da cidade e que juntamente com a histéria vao trabalhar com a imaginacao.
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5. Intencao inicial

No inicio havia uma ambicdo em trabalhar com impressos, em especial livros. Po-
rém estes deveriam suprir a inquietacdo baseada nos macro-tépicos de imagina-
¢do, movimento e cultura local. Para ter algo motivacional, que desenvolvesse nédo
s6 culturalmente e mentalmente, mas também fisicamente e fizesse o seu leitor
explorar as suas localidades, este livro ndo poderia ser um livio comum.

Entdo houve duas propostas: fazer um livro objeto ou um livro interativo. Um
livro objeto se aproximava do que era desejado para o projeto por ele transcender
a literatura e se aproximar com a arte plastica, ter a leitura de forma diferenciada,
mais fragmentada, mais visual, perceptiva, que abre margem para interpretacéo
pessoal. E um livro bastante ludico, que abre a oportunidade de brincar com ele,
montar as suas pdaginas. Entretanto um livro objeto é produzido em baixa escala,
mais normalmente sendo um unico livro, de colecionador. O livro objeto ndo seria
o suficiente, apesar de mexer com a criatividade, imaginagéo e podendo tratar de
assuntos culturais. A intencdo é que muitas pessoas tenham acesso, podendo até
interagir e trocar ideias com outras pessoas. Este formato de livro limita-se a ele
mesmo, e uma vez acabado suas atividades, esta se encerra, ficando apenas na
memdria. Além de nédo tocar no quesito movimentacéo fisica do corpo.
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Figura 4 - Painel visual de livros interativos e objeto. Fonte: PINTEREST, 2015.
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A outra opgao seria a de livros interativos. Os livros interativos ja prop&e o
que o livro-objeto deixou a desejar para a intencdo do projeto: movimentagéo. O
leitor tem que realizar atividades aquém da leitura em si. Outra versao de livro
interativo seria aqueles escritos na Internet, com a colaboragéo de varios “escrito-
res” (pessoas que assumem este papel). Eles podem ser multimidia - acompanha-
dos de CD-ROM, com atividades, jogos e histérias contadas ou até necessario que
se conecte ou faca leituras de QR CODE para continuar a histdria pelo computador
(podendo também ser transmidia).

Livros interativos podem te pedir que vocé escreva nele, termine a histéria,
destrua-o, cole uma foto, desenhe, recorte e monte, costure, colora, leve-o para
algum lugar e peca para alguém desenhar nele. Um livro interativo muito famoso
é o do Keri Smith, Destrua Este Didrio, de 2007, que convida o leitor a até cuspir o
café no livro e tomar banho com ele amarrado no corpo, trabalhando a criativida-
de, a imaginagdo, o movimento, mas principalmente o desapego. E outra linha de
livros interativos, ndo muito diversificado, mas que ficou popular no Brasil no ano
de 2015 sédo os livros de colorir para adultos, sendo o mais famoso Jardim Secreto
da editora Sextante, que propde relaxamento pela pintura de desenhos apenas em
linhas, assim como nos livros infantis, mas que convidam também o publico adulto
que deixou de exercitar esta atividade tdo querida na infancia.

DESTRUA
ESTE

DIARIO -

Livro de Colorir e
Caca ao Tesouro Antiestresse

Figura 5 - Interior e capas dos livros Destrua Este Didrio e Jardim Secreto. Fonte: PINTEREST, 2016.

Apesar de saber que a plataforma para o projeto ainda ndo seria definida,
pensar e reunir conhecimento sobre livros interativos e livros-objeto foram impor-
tantes para saber que eles trabalhavam totalmente ou parcialmente os macro-
-pontos da inquietagdo e que algumas de suas caracteristicas correspondiam com
0 que se é desejado para o projeto, como a interacdo, por exemplo. E sabendo
disso se deu inicio a estudos de interacdo e design de interagao; baseado em brin-
cadeiras com o livro e a histéria que leva a outras atividades se deu partida, tam-
bém, a pesquisa de jogos e jogos de realidade alternada; e o fato da co-criagdo da
histéria em livros interativos abriu espacgo para estruturagéo do projeto baseado
em design de servico. Finalizando, a ideia de trabalhar com livros interativos como
plataforma fica como um opcao futura pro produto final ou como opcao futura
para quando projeto finalizado para o mercado.
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6. Pesquisa e andlise de referéncias e inspira¢des

A luz da primeira intencdo em livros interativos que promovem atividades interati-
vas, foi resolvido sair do patamar de livros em si com a finalidade de reunir e en-
tender outros tipos de atividades que promovessem intera¢do, comunicagao so-
cial, diversdo, e movimento em alguma instancia; além de possivelmente trabalhar
com expectativas e histérias diversas.

Foi feita uma pesquisa nestas atividades, brincadeiras e jogos, e assim separa-
dos alguns exemplos para uso de referéncias e inspiragdes. Destes foram estudados
seus objetivos e regras bésicas a fim de entender o seu conceito, metas e funciona-
mento; além de separar caracteristicas e artefatos que juntamente com o entendi-
mento destas atividades podem resultar em requisitos e atribuigGes para o projeto.

6.1 Pesquisa de referéncias e inspiracdes

Uma lista de 10 atividades foram separadas para entendimento e posterior andlise
(item 6.2). As escolhas destas atividades foi feita a partir de experiéncia pessoal
direta e indireta com as mesmas e de outras tendéncias e jogos populares.

6.1.1 Sorceres of the Magic Kingdom

E uma sorte de caca ao tesouro interativo. O Participante pode comegcar a brin-
cadeira requisitando seu primeiro pacote de cartdes (com 5 itens e adicional de
um mapa) em pontos do Magic Kingdom da Disney World. Cada cartdo, que pode
ser coleciondvel (70 cartdes totais), possui um personagem Disney que possui
propriedades especiais. O jogador faz o papel de um aprendiz de mago treinado
para combater um esquema montado por vildes da Disney, e para isso ele tem que
remontar o cristal do Magic Kingdom, cujos fragmentos estédo espalhados por todo
o0 parque. Cada ponto do parque tem uma estagdo com uma tela onde o fragmento
da histdria vai se passar e vai ser pedido ao jogador que lance seu feitico usando
um dos seus cartdes. Com o feitico langado, o jogador é encaminhado para a pro-
xima parte da busca, até terminar o jogo. O jogo pode durar cerca de uma hora se
0 parque nao estiver com grande quantidade de pessoas. (PARK-A-HOLIC, 2014).

Figura 6 - Participante jogando e a direita uma das possiveis cole¢des de 5 cartdes. Fonte: DISNEY
DADDY, 2012 (esquerda) e PARK-A-HOLIC, 2014 (direita).
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6.1.2 A Pirate’s Adventure — Treasures of the Seven Seas

Assim como a atividade 6.1.1, esta acontece dentro do parque Magic Kingdom da
Disney World Orlando, porém em apenas uma das grandes dreas em que o parque
é dividido - oposto ao anterior que acontece no parque inteiro - sendo esta a Adven-
tureland. A atragao, assim como a Sorceres of the Magic Kingdom, é uma caga ao
tesouro com missdes para ajudar o pirata Jack Sparrow do filme da Disney Piratas
do Caribe. O ponto inicial da brincadeira se d4 em uma das atragdes da area (Pira-
tes of the Caribean), fazendo a inscricdo em uma tela touchscreen. Sao cinco pos-
siveis missdes para ajudar o capitdo do jogo a localizar os tesouros dos Sete Mares.
Os jogadores ganham um mapa e um talisma “mdgico” - um cartao especial para
acionar as pistas, como no jogo anterior 6.1.1. As missdes sdo curtas (cerca de 15
minutos) e faceis de resolver e as pistas desencadeiam efeitos especiais tais como
disparo de canhdo ou um esqueleto que se movimenta (PARK-A-HOLIC, 2014).

Figura 7 - participante com mapa e talisma mégico. Fonte: HIDDEN MICKEY GUY, 2013

6.1.3 Varinhas interativas do parque do Harry Potter.

O parque Island of Adventures da Universal abriu em 2014 uma extenséo a area
destinada a Harry Potter, possuindo agora o famoso Beco Diagonal dos livros e
filmes. Esta nova &rea agora comporta muitas novidades, dentre elas atividades
interativas que sdo feitas com a varinha interativa Ollivanders que te permite viver
novas experiéncias em toda a extensdo do Mundo Mdgico, fazendo vitrines e ou-
tras decoragdes se animarem sob o comando da varinha.

Tal artefato simula algumas magias do universo magico de Harry Potter,
fazendo vocé produzir feiticos pelo parque dizendo os encantamentos e fazendo a
movimentacdo correta com a varinha. O mapa serve para o participante encontrar
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os pontos onde se faz a mégica - estes locais possuem medalhdes no chdo mos-
trando onde vocé deve se posicionar e para onde apontar - saber qual o encan-
tamento deve produzir e qual o movimento que se deve fazer com a varinha para
finalizar o processo. Os resultados méagicos fardo objetos levitar, aumentar, dimi-
nuir, reparar, silenciar, aparecer, desaparecer, e criar muitas outras acoes diverti-
das (TIO ORLANDO, 2014).

Figura 8 - varinha interativa Ollivanders e mapa do beco Diagonal (esquerda), medalh&o (centro) e
atividade em acéo (direita). Fonte: da autora’

6.1.4 Guias Turisticos diversos

Como o pilar da cultura local colocou, é de senso comum que as pessoas buscam
cultura e apropriagdo extrangeira. As pessoas ndo costumam fazer turismo civi-
co em sua cidade natal ou de residéncia, mas quando em uma viagem, procuram
conhecer tudo que o seu destino tem a oferecer e suas caracteristicas culturais e
histdricas. Os guias turisticos servem para mostrar ao novo visitante os melhores
e mais interessantes locais da cidade como restaurantes, pontos turisticos, lojas
para compras, museus e entretenimentos diversos como festas e festivais.

6.1.5 Geocaching

O Geocaching se auto-intitula como a maior caca ao tesouro do mundo. Para
participar basta se cadastrar gratuitamente pelo website (ou direto pelo aplicati-
vo). Ha opgdo de adesédo da conta premium, chamada Geocaching Premium com
mais ferramentas e outras vantagens como estatisticas avangadas, criagdo de
bookmarks, geocaches exclusivos para conta premium e novos niveis de dificulda-
de, por exemplo. Geocache é o nome dado aos recipientes onde estardo os tesou-
ros do jogo. Depois vocé pode acessar sua conta pelo website (geocaching.com)
ou pelo aplicativo também gratuito de smartphone - Android e 10S - para navegar
até o local onde se encontra um geocache. Assim que encontrado, vocé assina o
livro de registros com nome e data. Pode inclusive trocar alguns objetos de dentro
do geocache e em seguida o recolocar no mesmo lugar e partilhar sua experiéncia
online. Os geocaches podem ter diferentes tamanhos, formas e dificuldades.

'Fontes da imagens originais: TIO ORLANDO, 2014 (esquerda e centro) e SILVA,
2015 (direita)
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Figura 9 - Participante em atividade e um exemplo de geocache. Fonte: GEOCACHING, 2016

6.1.6 Passaporte Epcot

Uma forma de explorar este parque da Disney (Epcot) que conta com pavilhdes
internacionais. Estes pavilhdes sdo réplicas de paises do mundo todo, pequenas
recriages de arquitetura, culindria, cultura, transcritas em forma de bairro que
represente o conceito geral de paises como Alemanha, Franca, Itdlia, México, entre
outros. Com o passaporte em maos, vocé deve procurar nas lojas de cada “pais”

e 0 seu World Showcase para receber um carimbo e e uma mensagem do pais em
questdo. Dessa forma o participante se propde a realmente desvendar todos os
paises, conhecendo um pouco mais sobre ele, vendo as suas belezas, comida e
produtos tipicos; e uma vez que achado o showcase, o participante normalmente
aprende o seu nome ou algo sobre a cultura na lingua do pais. O participante deve
comprar o passaporte nas lojas do parque, que vem com adesivos relacionado aos
paises, um bottom que representa o participante como ativo na brincadeira, mas
os carimbos e as mensagens sdo gratuitas.

PASSPORT

Figura 10 - Passaporte mais bottons, ingressos e aplicagcdo de carimbos e mensagens.
Fonte: VIVIANE, 2014
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6.1.7 Pokemdn GO

Previsto para 2016, o universo Pokemdn promete com o Pokemdn GO, aplicativo
para Android e I0S que vai permitir aos aspirantes a mestre Pokemdén capturar os
seres ficcionais na vida real, ou seja, com coordenadas vocé podera vagar pela sua
cidade em busca de novos Pokemdns. Esta é uma parceria da Nintendo com a Nian-
tic, startup responsavel pela criacdo de outro jogo de realidade aumentada: Ingress.

Figura 11 - Print screen do video promocional do jogo no YouTube. Fonte: NINTENDO, 2015

A pulseira Pokemdén Go Plus serd um produto também lan¢ado com o jogo, a
qual conectard via Bluetooth com o aparelho celular para a pessoa poder controlar
o0 jogo sem olhar a todo momento para a tela do smartphone.

Figura 12 - Pulseira do Pokemén GO Plus. Fonte: TECHTUDO, 2015

6.1.8 Ingress

Com slogan de “It’s time to move”, em traducdo livre de “E hora de se mexer”, a
proposta do jogo é de completar objetivos e missdes se aliando a uma das forgas,
Enlightened ou The Resistance que interagem com uma energia misteriosa da his-
téria do jogo de formas opostas, saindo pela cidade adquirindo objetos, e tecno-
logias, conquistando territérios. Sair de casa ndo é necessario em todas as vezes
que se joga, mas algumas missdes s6 sdo completadas no local fisico. O jogador
pode também se juntar com outros jogadores para juntar esforgos.
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Figura 13 - Telas do jogo. Fonte: MUNDO MMO, 2016

Disponivel apenas para Android, o Ingress tem uma mistura de caracteristi-
cas de MMO (Massive Multiplayer Online - tradug&o livre para jogo massivo mul-
tiplayer e online), RPG e interagdo com o ambiente através de realidade aumen-
tada (SANTOS, 2013). O jogo se encaixa na categoria de género conhecido como
ARGs (Alternate Reality Games), propondo a criagdo de mundos virtuais que usam
o mundo real como seu tabuleiro. O jogador deve ter além de um celular com o
sistema Android, também possuir sensor de localizagdo e camera, para permitir a
interacdo com o ambiente e com outros jogadores.

6.1.9 Monster Radar

Monster Radar € um jogo langado para o Sony PS Vita que brinca com aquele cli-
ché do imaginério infantil de ter um monstro no armdrio ou embaixo da cama. En-
tretanto, na narrativa do jogo, os monstros, além de poder estar em qualquer lugar
do mundo, ndo podem ser visto a olho nu. A ideia é de o jogador ser um cientista
que localiza os monstros e os capturam para estudéa-los.

O jogo conta com realidade aumentada, usando GPS, o mapa do préprio jogo
e a camera do aparelho. O jogador recebe indicacGes gréficas e se desloca para
perto de onde estd o monstro, assim quando ele aparece na tela ele o captura com
a rede. Ha varios niveis de monstros e dificuldades de captura. Depois desta fase
o jogador leva o monstro capturado para o laboratdrio e tem 5 salas de experimen-
tos diferentes - fase apenas gréfica, dentro do aparelho.

Infelizmente o jogo nédo fez muito sucesso no Brasil por dois fatores impor-
tantes: o uso de Internet mével a todo momento que vocé esta na rua procurando
0 monstro, e este servico no Brasil tem custo mais elevado e menor quantidade de
dados (comparado com os Estados Unidos); e o perigo de andar pelas ruas com o
aparelho a mostra, distraido. Esta preocupagédo também cerca o futuro langamen-
to do jogo Pokémon GO da Nintendo.
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Figura 14 - Telas do jogo Monster Radar. Fonte: 4GAMER, 2011

6.1.10 Postcrossing

O Postcrossing é uma ideia para quem receber correspondéncias, principalmen-
te, e neste caso o objetivo, cartdes postais. O Postcrossing comeca pelo website
(www.postcrossing.com) onde a pessoa se registra e recebe um endereco de al-
guém que ja faz parte desta rede - e pode ser de qualquer lugar do mundo -, entdo
o0 participante vai mandar um cartdo postal para este endereco e assim que esta
pessoa receber seu postal, ela vai registrar no sistema. A partir deste momento a
pessoa vira elegivel a receber cartdes postais, entrando na lista da comunidade. O
recebimento de postais € aleatdrio e surpresa, apenas quando este chega o parti-
cipante sabe quem enviou e de qual lugar do mundo.

Pode ter até 5 postais por rodada (viajando o mundo ao mesmo tempo), e cada
vez que um dos postais chega ao seu destino, a pessoa pode pedir um novo endere-
¢o. Uma forma diferente de conhecer novas culturas e criar uma nova colegao.

O website possui um blog, porém néo se trata de registros de pessoas que
receberam ou mandaram postais, mas sim sobre curiosidades em relacdo ao uni-
verso de postais, correspondéncias, selos e eventos sobre.

N
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s

Figura 15 - Mural de um dos participantes do Postcrossing. Fonte: POSTCROSSING, 2015
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6.2 Andlise de referéncias e inspiracdes

Esta catalogagdo conta com atividades bem diversas: funcionam de forma dife-
rente, por meios diferentes, objetivos e formas de atuacao diferentes. Porém todos
eles giram em torno de caracteristicas em comum como, pro exemplo, itens cole-
ciondveis, solugdo ou descoberta de um mistério ou algo novo, o movimento fisico
da atividade ou do jogador, o entretenimento, o envolvimento e trocas culturais, e
o principal, que € a interagdo entre pessoas e ou ambientes.

A averiguacdo das constantes e dos elos desta catalogacao de atividades
foi feita por meio de um mapa mental (com o uso de Post-its) onde palavras-chave
que apareciam nas referéncias e que eram repetidas em pelo menos duas delas
foram destacadas; dando mais destaque nas atividades que chegam mais perto do
objetivo e atributos do projeto, como por exemplo o jogo Ingress e a atividade das
Varinhas Interativas de Harry Potter. Os termos e palavras-chave resultantes desta
ferramenta foram: registro, colecéo, entretenimento, passeio, achar algo novo na
cidade, movimento, algo desconhecido, mistério e solugéo. E estas notas adesivas
com estas palavras e termos permaneceram no mural durante todo o percurso do
projeto a fim de ter um guia da esséncia do projeto do inicio até sua finalizagao.

Figura 16 - Ferramenta de mapa em Post-its. Fonte: da autora

Esta ferramenta com notas adesivas teve como resultado uma separagéo de
caracteristicas de cada jogo que podem ser aproveitadas para este projeto - que
podem ser fatores de construgao e solugdo ou até ser um requisito de projeto - e
caracteristicas e atributos que ndo séo interessantes para este trabalho. O critério
de classificagcdo destas caracteristicas e atributos entre “cabiveis” e “ndo cabiveis”
foi baseado nas palavras e termos-chave da ferramenta citada acima, em interativi-
dade, diversdo e se proporcionava resultante no tocante aos trés pilares do projeto:
movimento, cultura local e imaginacdo. E com a separagéo deste atributos, foi cria-
do um quadro detalhando e catalogando estas caracteristicas de acordo com cada
atividade descrita no item 6.1.
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cabiveis

nao cabiveis

Sorceres of the Magic Kingdom
(pode-se juntar com A Pirate’s
Adventure)

» Colecdo de cartoes;

» Solugdo de mistérios;

« Percorrer um local em busca
de pontos de ativacéo;

+ Algo ludico para assistir.

« Ambiente/Local limitado;
+ NUimero de atividades limitado;
« Atividade de apenas 1 dia.

Varinhas Interativas de Harry
Potter

« Mapa impresso com locais,
magias, instrugoes;

« Movimento do corpo para
ativacao;

« Liberacdo de vergonha quan-
to movimento em publico;

« Ver algo acontecer

« Depender de tecnologia e
cendrio fisicos;

« Alto custo para adquirir obje-
to para poder participar.

Guias Turisticos

+ Dicas de lugares e atividades
interessantes e bem classifi-
cados.

- E apenas um guia.

Geocaching

« Diversos formatos e taman-
hos de geocaches;

+ Niveis de dificuldade variados;
« Troca de experiéncias por
meio de objetos desconhecidos;
« Blog com experiéncias dos
jogadores.

« Unidimensional.

Passaporte Epcot

» Impresso;

- Adesivos colecionaveis;

» Conhecimento de diferentes
culturas.

« Unidimensional.

Pokémon GO « Procurar na cidade - fisico; « Depois da captura, o resto do
+ Receber notificacéo de jogo, todas as outras fungdes,
atividade e encontrar outras sdo no smartphone.
pessoas que foram pro mesmo
objetivo (cacth it together).

Ingress « Esculturas da cidade guar- « Interface futuristica abstrata.

dam a chave do jogo - cultura
e movimento pela cidade;

« Grupos que guardam o
mesmo segredo e lutam pela
mesma causa;

+ Desvendar mistério.

Monster Radar

+ Uso da camera do smart-
phone para ver o jogo na vida
real (realidade aumentada);

« Sair de casa para capturar o
monstro.

« Depender de conectividade
(3G) e bateria;

« Depois da captura, o resto do
jogo, todas a outras fungdes,
sdo no smartphone.

Postcrossing

« Conhecer novas culturas,
linguas;

+ Receber algo desconhecido
de alguém desconhecido (o
novo).

« Problemas do Correios em
perder ou ndo entregar o
postal enviado (interrompe a
atividade);

« Problemas do Correios em
grande atraso em envio (pausa
a atividade).

« Unidimendional, monétono.

Quadro 1 - andlise das atividades de referéncia e inspiracéo. Fonte: da autora.
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A exemplo de atributos cabiveis temos cole¢bes de cartdes, solucdo de mis-
térios, presenca de mapas instrutivos, troca de experiéncias em comunidade,
procurar chave do jogo pela cidade. E a exemplo de atributos ndo cabiveis ha a
limitagcdo de ambiente de jogo, jogo de tempo limitado, alto custo para diverséo,
unidimensionalidade. Estes atributos “nédo cabiveis” ndo sdo caracteristicas ape-
nas descartdveis para o projeto, mas sim servem como requisitos de como contor-
nar caracteristicas que podem tornar o jogo monétono, nédo trazer estimulo ao jogo
para o usudrio ou ser um jogo com alta rejei¢do por ter plataforma de alto custo.

Além da geragdo de possiveis requisitos que foram adicionados ao desen-
volvimento do projeto Esta pesquisa e andlise foi importante para se ter conheci-
mento do que ja existe no mercado a fim de ndo cometer plagio ou criar algo com
tamanha similaridade que possa néo ter sucesso, uma vez que ja existe algo com
0s mesmos objetivos, nenhuma diferengca em destaque, e que ja possuem jogado-
res fidelizados.
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7. Primeira geracado de alternativas: objetivo

A primeira geracdo de alternativas foi feita a partir da andlise das primeiras refe-
réncia em jogos e atividades que se aproximariam da ideia do que é pretendido
alcangar com o projeto.

Esta geracdo seria importante para ajudar a definir os primeiros resiquisitos,
que j& comegaram a se apresentar na andlise (item 6.2), e esclarecer os verda-
deiros objetivos do projeto. Por meio de um painel visual, mais especificadamente
um mapa mental, foi feito um brainstorming de possiveis solucdes, ativos, fluxo
de agOes, possiveis regras, solucdes estéticas, entre outros. E a partir de algumas
ideias casuais, outras foram aparecendo, conectadas ou ndo com a ideia anterior.

Figura 17 - Mapa mental, brainstorming. Fonte: da autora

Com Jogo/Atividade no centro, duas primeiras ideias (que eu chamarei de
bracos do tema central do mapa), que resultaram da andlise do primeiro mapa
mental em Post-its (figura 16 e quadro 1), foram usadas para como preltidio: movi-
mento (ao sul do mapa) e registro (ao norte do mapa).

A partir de registo, o brainstorming foi ténue, listando poucas e ainda mal
desenvolvidas formas de registo, a exemplos diério, registro fisico no local (como
colar cartaz ou adesivos), registro digital em blog e midias sociais. Entretanto
este serviu para ressaltar uma ideia, também provida da andlise prévia, de criar
uma colecdo (sendo ela tridimensional como pedras ou moedas, ou bidimensional
como adesivos e outras colagens ou impressdes). Além de tornar algo coleciona-
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vel, esta colecdo poderia também servir como forma de catalogacdo na/da cidade
ou das aventuras permitidas pelas miss@es da atividade.

A partir de movimento, houve um ligamento instantaneo com entretenimen-
to, uma vez que apenas uma locomogao ou exercicio sem um objetivo raramente
serd iniciado ou completado, e por se tratar de um projeto que visa o entreteni-
mento (objetivo evidenciado), o objetivo para o movimento seria o de o usuario
entreter-se. O movimento poderia ser o de deslocamento na cidade e o do corpo,
sendo estes:

- Cidade: Entre ambientes de uma casa ou prédio, de casa pro parque, do trabalho
para um shopping center - procurando monumentos ou esculturas, pontos turisti-
cos - fazendo o uso de intervengdo urbana (passivo ou ativo), criagdo de um mu-
seu pessoal, catalogacgao de lugares e atividades.

- Corpo: Dancar no meio da rua, fazer um flash mob com outros usudrios do pro-
duto, performar em uma festa, praticar movimentos de yoga ao ar livre - filmando,
fotografando, pedindo para alguém ajudar ou participar.

Outra ideia que resultou do pilar movimento foi o de os usudrios serem cola-
boradores do produto em si, inserindo novos lugares, dicas, monumentos recém
inaugurados, cafés recém abertos, permitindo que cada vez mais pessoas conhe-
¢cam novas coisas. E se se tratar de um jogo, essas insercées colaborativas pode-
riam ser novos interesses.

Ainda nesta fase do brainstorming, todas estas consideracdes que foram
resultantes do brago movimento, outro bracgo, ligado as ideias anteriores foi criado:
o de descobrir algo novo, desvendar um mistério - que também parte da analise
do primeiro mapa mental (figura 16). Este terceiro braco foi melhor desenvolvido
em outras geracdes de alternativas, mas vale relatar que muito deste brago volta
em missdes e principalmente em interagdo entre usudrios do produto final. Con-
siderando ser um jogo, poderiam ter as colaboracdes por parte dos jogadores de
marcar onde ha missdes, criar missdes e desafios, marcar encontros de jogadores
desconhecidos em eventos casuais e de possivel surpresa, ter desafios individuais
e outros que s6 poderiam ser solucionados se feitos em dupla, por exemplo.

O quarto braco do mapa seria o da histéria, a narrativa por trés da atividade,
inserindo o ludico no projeto (um dos objetivos), para incentivar ainda mais a imer-
sdo e 0 engajamento no movimento, resolucao e registo. Neste primeiro exercicio
de geragdo de alternativas a histdria foi colocada em segundo plano pela falta de
conhecimento do assunto. Ainda ndo era sabido como esta histdria seria criada,
como ela funcionaria, se seria necessario terceirizar esta parte do projeto. Por fim
uma possibilidade, a de que seria interessante que de alguma forma as pessoas
completassem ou complementassem as histérias do projeto.

De qualquer forma, uma tentativa inicial de desvendar o que fazer em relagéo
a histdria foi iniciada, como resolver os temas possiveis a serem abarcados. Si-fi,
alienigenas, viagens no tempo, magias e super poderes foram op¢des potenciais.
Em uma retrospectiva mental em alguns tipos de entretenimento, o renomado e
antigo jogo visual de Onde Estad o Wally? se fez presente. Este jogo possui grande
complexidade grafica, em uma imagem repleta de elementos com o intuito de difi-
cultar o objetivo de achar o Wally e outros objetos que o jogo demanda.
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Esta referéncia foi importante pois era relacionado aos termos-chaves de
achar algo na cidade, achar algo novo e solucionar (item 6.2). Uma das ideias
iniciais para o projeto, que pode ser percebida em resultados de pesquisa, andlise
e geracao de alternativas até entdo apresentadas, é que a ideia de um caga ao
tesouro € muito pertinente. Com isso uma alternativa plausivel poderia ser a ideia
de o produto final contar com um mapa, que mostraria onde teriam desafios, quais
destes foram criados por outros usudrios, quais sdo novos, e estes mapas iriam
ao longo do tempo sendo personalizados de acordo com o caminho que o usuario
percorresse, de acordo com as atividades realizadas e os mistérios solucionados
- talvez até de acordo com a personalidade e o tipo de histéria que o usudrio se
identifica e estima.

Figura 18 - Uma das atividades de “Onde Estd o Wally?”. Fonte: PETROMET, 2015

Estes foram os resultados da primeira geracdo de alternativas, com muitas
ideias a principio sem filtro e refinamento, demonstrando que muitas delas podem
ser conectadas, transformando este brainstorming em uma ou vérias possibilida-
des de atividades, as quais serdo desenvolvidas em préoximas gerag8es de alter-
nativas. Além disso, houve a constatacédo de que, independente de serem muitas
possibilidades, estas estdo alinhadas com os objetivos do projeto e podem resultar
em um sistema estruturado do produto final.
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8. Design de interacao

Com a finalidade de estabelecer a natureza deste projeto, que visa o desenvol-
vimento humano, exercicio da imaginacao e a exploragéo de localidades, deu-se
inicio a leituras relacionadas a design de interagdo, baseado na decorréncia da
intencdo inicial, da pesquisa e andlise de referéncias e da primeira geracao de al-
ternativas; ademais a inquietagdo do projeto que tem base na maior interacdo do
homem consigo mesmo e com o paupavel que permeia seus arredores. Entao para
que se definisse o projeto como design de interagdo seria necessario entender o
que é interacdo de fato - excluindo minha definicdo pessoal da palavra baseado
em experiéncias - e o que designers e estudiosos chamam de design de interacao.

Por um apanhado de significados de diversos diciondrios temos s.f. Influéncia
reciproca: a interacdo da teoria e da pratica. Didlogo; contato entre pessoas que
se relacionam ou convivem. Sociologia: agrupamento das relagdes efou das ac¢des
que se efetivam entre os individuos de um determinado grupo ou entre os grupos
de uma mesma sociedade. Psicologia: fendmeno que permite, a certo nimero de
individuos , constituir um grupoe que consiste no fato de que o comportamento de
cada individuo se torna estimulo para um outro.

A maioria das formas de significagdo de interagdo visam o contato - e suas
consequéncias - de um individuo com outro individuo, sendo assim uma agao
normalmente coletiva. Interacdo é uma transacéo entre duas entidades, é uma
troca de informacdo (SAFFER, 2010), mas ao contrario do que diz nos diciona-
rios, ndo se configura somente entre dois individuos, além de ser ndo s6 troca
de informacdes, mas também - pode ser - de bens e servicos. “A interacdo em
si toma lugar entre duas pessoas, maquinas, e sistemas, em uma variedade de
combinac¢des”. (SAFFER, 2010)

N&o foi diferente quando pesquisado a definicdo de design de intera-
cao. Design de interacdo é a maneira como um produto proporciona agées em
conjunto entre pessoas e sistemas, se trata da intermediacdo entre pessoas
(AMSTEL, 2006). Tem a ver com conectar pessoas através dos produtos que elas
usam (SAFFER, 2010). Mas a definicdo que mais se aproximou do projeto foi a de
Nathan Shedroff (1994) que diz que Design de Interacdo € essencialmente criar e
contar histéria. E ao mesmo tempo uma arte antiga e uma nova tecnologia. Este
projeto busca exatamente contar uma histdria e com ela promover o dito de-
senvolvimento humano e exploragéo das localidades, usando esta “arte antiga”
combinada com as novas tecnologias que fazem parte da vida do ser humano -
sendo uma tendéncia o mundo ficar cada vez mais tecnoldgico - para criar algo
que promova uma mudancga.

As defini¢des de design de interagdo adequam-se ao objetivo do projeto,
atestando o foco do trabalho em interatividade. Se o projeto é sobre interacdo e
serd o seu grande foco, como promover esta interacdo foi o impasse préximo. Se-
guindo a linha de conclusdes da pesquisa de referéncias e inspiragdes, da primeira
intencdo (falando de livros-objeto e livros interativos) e da primeira geracéo de
alternativas; a idealizacdo é resolver problemas de forma interativa e divertida, e o
conceito de jogo se fez proeminente.
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9. Design de jogos

Uma boa forma de estimular o desenvolvimento humano nos aspectos desejados

- colocando-os em contato com a cultura local, colocando-os em movimento fisico
e geoldgico e estimulando a sua imaginagao - de forma voluntdria e quebrando as
barreiras causadoras da inquietagdo - acomodagdo tecnoldgica, crescimento da
taxa de sedentarismo, falta de contato cultural e falta de exercicio mental - seria
por meio da diversdo. O jogo é apreciado por animais e pessoas por se tratar de
uma atividade livre. A pessoa se engaja voluntariamente e recebe prazer em troca,
prazer em realizar aquela agdo (HUIZINGA, 1938). Conseguir que as agdes resul-
tantes deste projeto seja de forma prazerosa é uma forma facil de se alcancar seus
objetivos, pois se o jogo € liberdade e prazer, o jogo é parte integrante da vida.

Assim como em design de interagao, foi necessario entender o que é jogo em
primeira instancia para assim estudar o que é design de jogos, afastando a tdo
somente significagdo pessoal para que se tenha certeza que a atividade resultante
deste projeto possa ser definida como um jogo.

Cada individuo tém a sua defini¢do de jogo, assim como muitos autores de
livros sobre o tema. Alids, é tao dificil definir o conceito de jogo, que muitos auto-
res, de Huizinga a Schell, propdem listar as caracteristicas de jogo antes mesmo
de tentar definir, para assim chegar a uma definicdo verossimil que nao seja con-
fundida com outras funcdes ou atividades passiveis de confuséo, a exemplos da
cultura, do riso, do comico, da diversao, do brincar, do prazer e até da loucura.

Para a finalidade deste projeto, eu trabalhei com as listas de qualidades/ca-
racteristicas de jogo estipulados por Jesse Schell, uma vez que ele abrange o que
é jogo de forma didatica e objetiva - além de ser uma publicacao relativamente re-
cente: 2008; com adi¢cdo de uma visdo mais cultural e poética de Johan Huizinga,
de 1938, assim misturando o que se é visto do projeto com o que é dito no contem-
poraneo. Essa combinacdo de caracteristicas resultou na seguinte lista:

1. O jogo tem comeco intencional, de forma voluntaria, pois o jogo é a prépria liberdade;
2. O jogo tem objetivos;

3. O jogo tem conflitos, é “tenso”. E o jogador procura conseguir alguma coisa difi-
cil, ganhar, acabar com a tensao;

4. O jogo tem regras, e estas sdo absolutas. O jogo é e cria ordem, e a menor desobe-
diéncia a esta descaracteriza o jogo, privando-o de seus valores e carater préprios;

5. O jogo tem capacidade de repeticdo. Pode ser recomecgado;

6. O jogo define vitéria e perda. Ou vocé consegue resolver o jogo ou nao;

7. O jogo é interativo, como estudados na parte de interacao. Interessante também
a consequéncia da interagdo que é a formagao de grupos sociais que tendem a ser
permanentes;

8. O jogo tem desafios;

9. O jogo pode criar seus préprios valores internos, desligado de todo e qualquer
interesse material (gerador de lucro);

10. O jogo engaja seus jogadores, pois tem ar de mistério e d4 a capacidade de
voceé se tornar outro;
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11. O jogo é um sistema formal e fechado. Permite a evasao da vida real para uma
esfera tempordria, com orientacao prépria. E praticada dentro dos limites espa-
ciais e temporais préprios e encerra-se como funcgéo cultural;

12. O jogo também se fixa imediatamente como fendmeno cultural. Mesmo depois de
seu encerramento, ele permanece como um tesouro a ser conservado na memdria;
13. O jogo € uma resolucao de um problema. Quando a resolugao de problemas é
retirado de um jogo, este deixa de ser um jogo e se torna em apenas uma atividade.

A partir da lista com 10 itens, conjuntamente com a inversdo do olhar de
como as pessoas se relacionam com o jogo e de como o jogo se relaciona com as
pessoas, Jesse Schell definiu o jogo como uma atividade de resolucdo de pro-
blemas, abordada com uma atitude ludica. E esta definicdo, juntamente com
a de que jogos sdo um convite ao jogador a enfrentar obstaculos desnecessarios
pelo simples envolvimento e diversdo (McGONIGAL, 2012) se encaixam perfeita-
mente com o objetivo deste projeto.

Alias, a designer de jogos Jane McGonigal foi um grande fator para firmar a
decisdo de fazer um jogo, uma vez que o seu trabalho com jogos tem como meta
usar o poder do jogo para promover uma mudanca no mundo real. Ela defende que
os jogadores preferem e se sentem capazes de fazer muito, usar a criatividade,
usar todas as suas habilidades e promover mudancas - “eles se sentem poderosos
e insuperaveis” (McGONIGAL, 2012) - dentro do jogo porque eles ndo obtém bons
resultados na vida real e porque a vida real ndo os permitem e nédo déo artefatos
e oportunidades suficientes para promoverem as mudangas. Entdo a ideia seria
projetar um jogo que provocasse resultados benéficos para a vida e mundo real,
podendo criar solugdes para problemas como a fome, saneamento basico, redis-
tribuicdo de renda, entre outros. A oportunidade do jogo seria usar esta forma de
entretenimento para fazer o homem ter o seu desenvolvimento pessoal e comparti-
lhar suas conquistas com a sua comunidade.

Com a natureza do projeto definida como jogo, com foco em interagao, o
préximo passo € entender como um jogo € desenvolvido. Ndo haverd detalhamen-
to nesse relatério do passo-a-passo de design de jogos, mas para fins de con-
ceituacdo e desenvolvimento do sistema entregavel do projeto foram escolhidas
duas ferramentas conhecidas e empregadas por designers de jogos, as quais sdo
a tétrade elemental de Jesse Schell e 0o MDA (Mecéanica, Dindmica e Estética em
traducdo livre).

O processo deste projeto comegou com o uso da ferramenta MDA, mesmo
sem o conhecimento prévio desta, pois até entdo as tentativas de definicdo do
projeto partiram do olhar do jogador e a experiéncia a que este € vivenciado, e
apesar de ser a ferramenta principal para o desenvolvimento deste trabalho, a fer-
ramenta da tétrade, junto com algumas lentes (SCHELL, 2008, p. 26-46) comple-
mentam o desenvolvimento do projeto, remetendo aos elementos de igual impor-
tancia afim de ndo serem negligenciados.
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9.1 Os quatro elementos bdsicos para se formar um jogo: tétrade elemental de
Jesse Schell

Para o autor, a forma de designar o processo basico de criacdo de jogos foi pela
esquematizagdo dos quatro elementos que ele julga essenciais para um jogo.
Estes elementos sdo mecanica, histdria, estética e tecnologia. Estes estao dispos-
tos em formato de diamante e estdo interligados, pois ndo ha um elemento mais
importante que o outro, e sim tém forte influéncia um nos outros. Este esquema
grafico dos elementos posicionada em um gradiente sdo uma forma de mostrar o
chamado “gradiente de visibilidade” do jogador. Em suma a estética é mais visivel
ao jogador do que a tecnologia, e a histéria juntamente com a mecéanica ficam
medianos aos dois (SCHELL, 2008). Visibilidade significa o que o jogador percebe
da totalidade da experiéncia enquanto joga.

O esquema da tétrade elemental pode ser vista na figura 19, e abaixo deste
ha a explicagédo resumida de cada um dos quatro elementos aqui discutidos. Em
traducdo a imagem temos more visible e less visible como mais e menos visivel,
respectivamente. Aesthetics é o inglés de estética, story de histdria, technology de
tecnologia e por fim mechanics para mecanica.

More visible

Technology

Less visible

Figura 19 - Tétrade elemental para formagao de um jogo. Fonte: SCHELL, 2008, p. 44.

A Mecanica é referente aos procedimentos e regras do jogo. Esta descreve a
meta do novo jogo, possibilidades ou ndo de alcance desta meta, e o que acontece
quando os jogadores tentam alcanga-las (SCHELL, 2008). Outras formas de entre-
tenimento linear (livros, filmes, etc) ndo envolvem a mecéanica, ou seja, o que faz
de um jogo um jogo é a presenca de procedimentos e regras para alcangar um ob-
jetivo. Ao mesmo tempo que se tem a mecénica do jogo, deve-se ter uma histéria
que dé sentido a estas regras, a tecnologia deve dar o devido suporte e a estética
que a salienta, formando um complexo coerente.

A Histdria é a sequéncia de eventos que se desdobram no seu jogo. Pode
ser linear e pré-roteirizado ou pode ser ramificado e emergente (SCHELL, 2008).
Da mesma forma que a mecéanica, os outros trés elementos atuardo em conjunto
dando particularidades, fortificando a histéria.
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A Estética é como seu jogo aparenta e traz sensagdes em todos os sentidos.
E muito importante para o seu jogo, pois tem o relacionamento mais préximo com
experiéncia que o seu jogador vai ter; como ele vai imergir (SCHELL, 2008). A
experiéncia estética pode ganhar forca com a escolha adequada da tecnologia, e
assim como a estética fortifica a histdria, a histéria deve contribuir para a emerséao
da estética.

E a Tecnologia é qualquer material e interacdes que facam o seu jogo pos-
sivel. Ndo necessariamente tecnologia de ponta (SCHELL, 2008). A tecnologia vai
permitir a mecanica acontecer, permitindo o jogador fazer certas acdes e proibi-lo
de outras; e é o meio pela qual que a histdria serd contada.

Para finalizar, a tétrade elementar ndo pode ser aplicada sozinha. O designer
deve ter uma habilidade necessaria de observar e analisar suas préprias experién-
cias e as experiéncias do jogador, Schell chama esta habilidade de design halogra-
fico. Com isso o profissional deve conseguir abarcar os quatro elementos conjunta-
mente com as suas inter-relagées com a experiéncia de jogo. As lentes de Schell que
auxiliaram no desenvolvimento do jogo estdo disponiveis no anexo A deste relatério.

9.2 Ferramenta MDA

A ferramenta MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) € uma forma de ajudar de-
signers, pesquisadores, desenvolverdores de jogos a transitar em todos os niveis de
abstracdo do jogo - sistema, cddigos, contelido e experiéncia (HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK, 2004). A diferenca desta ferramenta em relacdo a tétrade de Jesse Schell

é que ela partiu da quebra de elementos do jogo em trés componentes que sdo as
regras, o sistema e a diversdo para entao achar seus homélogos do design: mecani-
ca, dindmica e estética. O fundamental para esta estrutura é que o contetdo de um
jogo é o seu comportamento - ndo o meio que leva o jogo em si para o jogador.

Regras — Sistema —p  “Diversdo”

Mecanica —l Dinamica —_— Estética

Figura 20 - Elementos do MDA e seus homdlogos do design. Fonte: HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK,
2004, p.2.2

A Mecanica descreve os componentes particulares do jogo, no nivel de repre-
sentagdo dos dados e algoritmos (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004). S&o as varias
acdes, comportamentos e mecanismos de controle dado ao jogador dentro de um

2lmagem original modificada da lingua inglesa para o portugués do Brasil.
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contexto de jogo.

A Dinamica descreve o comportamento do tempo de execugdo da mecanica
agindo nos inputs do jogador e seus outputs ao longo do tempo (HUNICKE; LE-
BLANC; ZUBEK, 2004). A dinamica trabalha para criar experiéncias estéticas.

A Estética descreve as reacdes emocionais desejadas evocadas do jogador,
quando este interage com o sistema de jogo (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).

O mais importante da ferramenta MDA é que tanto a perspectiva do designer
quanto a perspectiva do jogador sdo consideradas, pois ambas sdo diferentes em
relacdo ao jogo. E além de considerar ambas perspectivas, pensar também sobre o
que encoraja o jogador a jogar relagdo a sua expectativa de experiéncia em vez das
caracteristicas do jogo.

e e e - - — -

M D A

=== = == = == Player
Designer

Figura 21 - Design de jogo por meio de ambas percepcdes: designer e jogador. Fonte: HUNICKE; LE-
BLANC; ZUBEK, 2004, p.2.

Com o MDA e o pensamento de estética a mecanica (em vez de apenas meca-
nica a estética) podemos antecipar como mudangas vao impactar cada aspecto da
estrutura e implementacdes resultantes. Além disso, entendendo como decisdes for-
mais sobre o0 jogo concedem a experiéncia do jogadores, podemos decompor melhor
esta experiéncia e usa-la para criar novos designs, pesquisas e criticas (HUNICKE;
LEBLANC; ZUBEK, 2004).

Com as duas ferramentas em méaos, podemos dar inicio ao desenvolvimento
técnico deste projeto e analisar o que ja foi feito. Como o inicio deste projeto ainda
nao tinha embasamento tedrico para definir sua natureza como um jogo, e nem se
tinha o conhecimento de tais ferramentas, restou a ser analisado agora como este
processo anterior e suas geracdes de fluxo do sistema foram levados. Este processo
evidenciou que em todo momento as duas ferramentas foram usadas: em algumas
geragOes de alternativas partiu-se de regras e comandos (tétrade), outras parti-
ram da histéria e de como ela se apresenta; experiéncia (MDA), outras partiram da
tecnologia (tétrade novamente) e outras de estimulos ao jogador iniciar o jogo (MDA
novamente).

9.3 Jogo de realidade alternada

Definida a forma de solugao do objetivo do projeto como um jogo, se fez necesséa-
rio discriminar a espécie de jogo que se encaixa nas perspectivas da inquietagédo
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geradora do projeto, ou seja, dentre todas as definiges de jogo, alguma deve se
encaixar nas propostas expostas na introdugdo deste relatério. Apds averiguacao,
percebeu-se que o Jogo de Realidade Alternada (ARG - Alternate Reality Game)
seria a espécie adequada de jogo. Cabe informar que o objetivo de um ARG néao

é criar uma realidade alternativa, como o nome sugere, mas sim criar um enredo
que infiltra a vida real.

Jogo de Realidade Alternada é uma espécie de jogo em que o jogador, na
grande maioria das vezes, tem o papel de ser ele mesmo, e ndo um personagem
pré-estabelecido, dentro do mundo real. Como todo jogo, este tem uma porta de
entrada que pode ser dada de diversas formas e por diversas midias (livros, enco-
mendas, virtualmente, por mensagens, outdoors, etc). E um tipo de jogo que lem-
bra caca-ao-tesouro, onde se tem um enredo base, uma pista, um mistério e uma
aventura para achar o tesouro (resolver o problema ou ganhar uma recompensa),
porém ARGs sdo felxiveis em termos de deixar o enredo e pistas terem dindmicas e
resultados variados.

Nem todos os ARGs oferecem uma conclusédo definitiva que fecha o jogo,
apesar de jogo ser uma atividade que encerra em si mesma (SCHELL, 2008). Nor-
malmente se cria ao jogador uma sensacao de que “isto aqui ndo é um jogo”, uma
vez que te envolve em casos que parecem reais, ja que jogados em um ambiente
do mundo real onde vocé é o personagem solucionador dos problemas - que tam-
bém parecem reais. Também é o mais comum, j& que € um jogo de pistas e misté-
rios, ser uma experiéncia coletiva em alguma estancia, dessa forma com o esfor-
co de diversos jogadores e as suas trocas de experiéncias e informacdes, se faz
possivel a resolugcdo do problema.

Ademais faz parte de suas caracteristicas as regras do jogo ndo estarem a
vista (ou ainda mais subtil que outros jogos em geral) assim que se da a entrada
do jogador nesta jornada. Uma pista com um comando inicial desencadeia ativi-
dades geradoras de mais pistas, desdobramentos da histéria, que levam a mais
atividades que geram mais pistas e assim por diante. Estes elementos - pistas,
fragmentos da histéria, atividades, mistério e problemas - sdo distribuidos, pelo
designer que faz o ARG, dentro de um “espaco de informacgéo do jogador” (KIM et
al., 2009) o qual pode ser/incluir websites mais frequentados, sua caixa de e-mail
e outros meios de troca de mensagens (Whatsapp, Messenger, SMS, entre ou-
tros), lugares fisicos, pontos turisticos, livros, etc. Designers escondem pedagos de
informacdo que jogadores devem montar em uma histéria coerente, e resolver os
problemas que a histéria apresenta. (LEE, 2009)

Os Jogos de Realidade Alternada sdo comumente usados por companhias
e empresas com o intuito de promover um produto ou servigo além da publici-
dade comum (propaganda por radio, TV, impressos). Eles utilizam deste tipo de
jogo para criar curiosidade e aumento no desejo pelo produto/servigo. E esta
forma de publicidade tem demonstrado sucesso (item 10). Outro uso que vem
sido estudado e posto em desenvolvimento é do uso do ARG para educacao,
uma vez que se acredita que tal atividade familiariza estudantes com as ferra-
mentas de pesquisa escolar, assim como promove o aprendizado colaborativo,
solucdo de problemas, e aprendizado experimental (EDUCASE, 2009).
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Uma definicdo importante sobre ARG, no tocante a um dos requisitos do pro-
jeto, é que as reacdes do jogador de ARG normalmente mudam a histéria, o anda-
mento e o conjunto de regras criado pelo designer do jogo. E estas mudangas néo
sdo pequenas (KIM et al., 2009). Apesar da que neste tipo de jogo a sua histdria é
indeterminada no seu inicio, este jogo contard com histérias pré-elaboradas que
dardo o sentido geral do projeto que tendem a estimular a resolugdo da inquieta-
cdo em questdo. Entretanto, esta tende a manter as caracteristicas de um jogo
ARG, que €é de a narrativa deve ser interferida.

Uma vez que a maioria das caracteristicas gerais de jogos ARG se encai-
xam no que é desejado para o projeto - com excecao de servir como publicidade
para outro produto ou servigo e para a educacao escolar/académica - este projeto
se define como um Jogo de Realidade Alternada (ARG).
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10. Pesquisa e andlise de similares: ARG

A partir do momento que o projeto foi definido como um ARG, para entender
de forma amplificada o seu funcionamento, foi feito uma pesquisa e coleta de
alguns jogos de realidade alternada ja existentes para que estes ajudassem -
sabendo como se dao as dindmicas de jogos ARG - no processo de geragao de
requisitos e alternativas.

10.1 Pesquisa de similares ARG

A lista dos 5 jogos abaixo retine os ARGs mais comentados e estudados dentro de
uma linha do tempo de 2001 a 2009. Apesar desta selegdo nao ser recente, estes
jogos sdo os primeiros e mais conhecidos dessa nova forma de jogo e sdo suficien-
tes para serem compreendidos.

10.1.1 The Beast (2001)

Jogo projetado e escrito por Elan Lee, Sean Stewart e Jordan Weisman e consolidado
pela Microsoft para promover o filme de Kubrick/Spielberg Inteligéncia Artificial (A.1.).
A porta de entrada para o jogo foi por meio de cartazes do filme (figura 22)
e por meio de pistas que os desenvolvedores do jogo mandaram via e-mail para
sites de noticias de jogos. No cartaz haviam pistas para uma personagem, Jeani-
ne Salla. Quando pesquisada pelos jogadores, apareceram vasta quantidade de
websites que entregavam mais pistas, como um nidmero de telefone, que entdo
quando ligado, providenciava outro conjunto de pistas que envolviam os jogadores
em uma histdria de mistério e assassinato que se dava no futuro.

David is 11 years old.

He weighs 60 pounds.

He is 4 feet, 6 inches tall.

He has brown hair.

His love is real.

But he is not.

A STEVEN SPIELBERG FILM

ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Figura 22 - Cartaz do filme A.l.. Fonte: FIRST MONDAY, 2009.
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O jogo durou cerca de 3 meses, finalizando com a descoberta do assassino.
O jogo envolveu ligacdes reais com atores, e corridas em 3 estados dos Estados
Unidos. Foi criado um férum no Yahoo! para trocas de informacgdes entre os joga-
dores. O resultado do jogo surpreendeu o estudio criador e foram contabilizados
mais de 3 milhdes de visitas Unicas no website do jogo.

10.1.2 | Love Bees (2004)

Projetado para a Xbox que queria promover o langamento do jogo de console Halo 2.

O objetivo dos jogadores de | Love Bees seria ajudar uma inteligéncia artifi-
cial que caiu na Terra a voltar para seu universo Halo. A entrada no jogo se dava
por uma encomenda recebida por correspondéncia contendo um pote de mel e o
endereco eletronico de um website (http://www.42entertainment.com/work/ilo-
vebees) sobre cuidados com abelhas. Depois de anadlise e troca de informagdes
entre jogadores foi encontrado um conjunto de coordenadas de GPS com pontos
ao redor do mundo e respectivos horarios. A maior parte da histéria foi revelada
por ligagdes recebidas em telefones publicos, os quais eram os pontos das coor-
denadas, e este recebia uma ligacdo misteriosa no horario dado. Para quem nao
pudesse ir aos locais dos telefones, apds a ligacdo atendida era desbloqueado no
website as mesmas pistas e histdria para também participar. Os jogadores eram
encorajados a criar temas, vestir fantasias, fazer auto-retratros.

e [TEER.

tsplafoh conl =

MIA

FAQ
Q: What happened to this site?
A: No idea. Help me out here.

Figura 23 - Jogadores no telefone publico e print screen do website de abelhas. Fonte: WIKI-HALO.

10.1.3 Last Call Poker (2005)

Projetado para aumentar as vendas do video-game Gun da Actvision, o jogo e era
sobre a histéria de uma arma e seu caminho pelo tempo. O ponto de entrada do jogo
foi por meio de um jogo virtual de poker. Com o tempo, foram sendo revelados que
alguns dos jogadores eram fantasmas, com os quais tiveram uma histéria com a tal
arma. Pistas foram aparecendo lentamente no plano de fundo do jogo de poker e por
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meio de investigagdo dos fantasmas revelados. Isto levou os jogadores a comegar a
investigar o mistério da arma amaldigoada, por meio de pedido de favores feitos pe-
los fantasmas, como por exemplo visitar um cemitério e limpar um timulo abando-
nado. Para ganhar pontos, fotos do antes e depois tinham que ser compartilhadas.
Os jogadores se envolveram bastante pois outros favores do jogo incluiam contar
uma histdria de algum timulo, jogar poker no cimitério com outros jogadores (usan-
do os timulos como cartas) de acordo com as regras impostas pelo ARG.

Figura 24 - Imagem promocional do Last Call Poker. Fonte: INFOCULT, 2005

10.1.4 Year Zero (2007)

Feito para promover uma experiéncia diferenciada com o mundo criado para um
album de musicas chamado Year Zero do Trent Reznor do Nine Inch Nails. O en-
redo se passa no futuro onde o governo comegou uma nova era devido ao fim do
mundo, e aquele era o primeiro ano desta nova era, o ano zero (traducéao livre do
nome do album: year zero). Este processo apocaliptico contou com terroristas,

um governo que tentou ditatoriar o sistema por meio do poder da energia, caga a
desertores e até drogas na dgua para manter os civis felizes e alienados. E o jogo
comeca quando cientistas deste futuro colocam os websites governamentais do
ano zero funcionando no passado, contendo chamadas para a populagao do pre-
sente ajudar e mudar este futuro. As pistas para este mistério estavam escondidas
(em cdédigo morse) em websites, no CD em si, e até em shows da banda (POWERS,
2007), por meio de flyers, cartazes, entre outros. Os jogadores se engajaram,
escutando o CD com vigor e procurando pistas incansavelmente. Prémios para o
jogo envolviam shows privados, musicas ndo langadas - que também liberavam
outras pistas. Os fas que foram capazes de fazer parte desta histéria futurista fo-
ram estimulados a criar arte que refletia esse mundo..
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Figura 25 - Cddigos diversos para decodificagdo. Fonte: FIRST MONDAY, 2009

Ao contrdrio da maioria dos ARGs, o objetivo dos pequenos eventos ndo eram
para fechar o enredo, mas sim para participar e explorar este mundo criado por
Trent Reznor. A histéria ndo possuia heréis, comeco, nem fim. A Unica comunidade
envolvida no jogo ja era existente (fa-clube), e esta comunidade ndo era necessdria,
jd que nem precisava trabalhar coletivamente para resolver os quebra-cabecas.

10.1.5 Free Fall (2008)

Outro ARG feito para promover um filme, neste caso o filme Eagle Eye (Controle
Absoluto, 2008, titulo usado no Brasil). Foi um Jogo de Realidade Alternada dife-
rente da maioria, pois ndo envolvia comunidade ou trabalho coletivo para resolu-
cdo de problemas - um jogo solitario. Ademais foi um jogo de curto prazo, durando
em torno de 10 minutos. Neste o jogador tinha sua porta de entrada pelo website
(http://www.eagleeyefreefall.com/) no qual ele colocava seu nome e telefone.
Seu telefone tocava e ele recebia um pedido de ajuda para capturar um fugitivo.
O enredo é bem similar a do filme e os jogadores viraram personagens do mesmo
(detetives), ou seja, o jogador vira parte da histéria. As respostas e reagdes dos
jogadores ditavam o curso do jogo e assim comegcavam a aparecer no website
imagens de satélites, imagens de individuos entre outras pistas para o jogador
resolver o mistério.

Figura 26 - Telas do website do jogo Free Fall. Fonte: FIRST MONDAY, 2009 (modificado pela autora)
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De fato este jogo se assemelha muito a jogos de console, pois era limitado a
comandos de tela e voz, assim como suas escolhas para resolucéo do problema
eram limitadas e ndo havia tempo de entrar em contato com outros para suporte.
E de acordo com a definicdo de ARG dado por Sean Stewart, Free Fall ndo seria
categorizado como um Jogo de Realidade Alternada.

“ARG para mim, neste momento, tem algumas marcas: a histéria em peda-
¢os para que o jogador possa achar e montar; ndo é limitado a uma Unica
midia (pode vir por jornais, mensagens, impressos, video, dudio, entre ou-
tros, e cada um entrega uma parte; ptblico € em massa e coletivo, uso de
comunicagdo e trabalho em equipe; e os jogadores ndo apenas exploram
0 jogo, mas afetam substancialmente o progresso do enredo. E construido
de forma que permite o jogador exercer um papel fundamental na criagéo

da ficcdo.” (STEWART, 2009)

10.2 Andlise de similares ARG

Todos os 5 jogos foram feitos para promover um produto ou servigo. Mesmo que

o Year Zero tenha sido direcionado para imersdo com o trabalho da banda e fei-
to para seu fa-clube, foi uma forma de promover o dlbum, pois fez com que este
fosse bastante executado, feito com que pessoas fossem induzidas a comprar os
ingressos do show e comprar produtos de propaganda para poder coletar pistas.
Querendo ou néo, transformar um CD em uma experiéncia interativa, faz com que
a banda possa alcancar novos admiradores.

Este projeto ndo tem como objetivo promover um produto nem um servico,
apesar de que algumas acdes podem resultar em promog¢8es de um produto e ser-
vico (como parcerias com lojas e restaurantes que podem promover pistas). Nao
ha proibigdo quanto a isso, porém nao € a base do desenvolvimento nem a finali-
dade do jogo aqui desenvolvido.

Assim como na andlise de referéncias e inspiracdes, foi usada a ferramenta
com notas adesivas para analisar atributos e caracteristicas dos cinco jogos co-
letados a fim de separar estas qualidades em cabiveis e ndo cabiveis ao projeto.
O critério de separagdo em categorias foi baseado nos requisitos do projeto ainda
em formagédo, como por exemplo ter possibilidade de longa duragéo, trabalhar com
transmidia, deslocamento entre localidades. Ademais caracteristicas que pudes-
sem enriquecer o jogo tanto nos quatro elementos de Schell, quanto em dinamica
e diverséo.

O quadro na pagina seguinte (quadro 2) representa todos os pontos catego-
rizados resultantes da andlise. Alguns resultantes desta andlise incluem, dentro
da categoria de cabiveis ao projeto, trabalho voluntario, que pode refletir a ideia
de criar solu¢des no jogo que impactam positivamente no mundo real; estimular o
jogador no jogo promovendo recompensas reais; instigar os jogadores a produzi-
rem arte, entre outros. A exemplo de ndo cabiveis hd a dependéncia de dominios
externos (websites), criagdo de outros tipos de jogo para liberar histéria e pistas,
pois este projeto ndo projetaria plataformas extras em um futuro préximo.
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cabiveis nao cabiveis
The Beast « Porta de entrada por impres- | « Dependéncia de outros
so (cartaz do filme); dominios - néo escolhidos pelo
+ Uso de telefone para coman- | designer - para criagdo dos
do de voz (ver algo acontecer); | fortins de debate (Yahoo!).
« Esforco coletivo.
| Love Bees + Tema ficticio de Fantasia;

« Entrada por recebimento fisi-
co (por correio) de objeto;

+ Deslocamento por meio de
coordenadas de GPS;

+ Uso de outras linguas;

+ Uso de comando de voz por
telefone (ndo privado);

» Criacdo de arte, como
fotografias, novos temais e
fantasias.

Last Call Poker

+ Enredo elaborado;

« Trabalho voluntario e social;
« Provar etapas por meio de
fotografias - antes e depois;

« Criacdo de novos enredos,
por parte dos jogadores.

« Controvérsia do respeito aos
tumulos quando usados para
jogar poker;

« Entrada do jogo por meio de
outro jogo (criado) online.

Year Zero » Pistas escondidas em cam- + Cédigo Morse (pode ser de
isetas, cartazes, melodia, alta complexidade).
ondas de som e cédigos;
 Tema apocaliptico e futuristico; | MEIO TERMO: N4o ter fe-
« Imersdo em mundo criado; chamento de enredo, apenas
 Prémios (ndo so6 pontos), exploracdo continua.
como shows privados e musi-
cas exclusivas.
Free Fall « Possibilidade de resolucédo « Tempo muito curto (10min);

individual (sem comunidade);
« Comando de voz por telefone
(ver algo acontecer);

« Ser personagem da histdria;
+ Reacgdo do jogador muda o
curso da dindmica e mecéanica
do jogo.

» N&do ha deslocamento por
localidades;

+ Semelhanga com jogos de
console

« Uso apenas de tela e audio;
» Possibilidade de n&o ser
um ARG (poucas opcdes de
escolha).

Quadro 2 - Andlise de similares ARG. Fonte: da autora.

Esta andlise teve importancia no quesito de separagao de possiveis requisi-
tos do projeto, sendo estes o fato de o jogador poder modificar (de forma limitada),
ou até criar novas histdrias, regras e desafios; ter enredos ficticios que estimulem
a imaginacao; ter tom investigativo durante todo o jogo, estimulando o encera-
mento de missdes; oferecer prémios reais além de pontuagdes de jogo; apresen-
tacdo da histdria em fragmentos, assim como as pistas; missées que possam ser
resolvidas tanto individual quanto em comunidade; ser transmidia; e ter préprio
local para debate, troca de informacdes e criagcdo de féruns.
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11. Requisitos do projeto

Antes de finalizar a lista de requisitos, foi usada uma ferramenta de mapa mental
para para poder revisar todo o contetdo ja gerado no projeto, a fim de recolher
todas as palavras-chave, ideias, estruturagdes e requisitos em um uUnico espago,
resumindo a grande quantidade de informacé&o, afinal o processo de design foi
totalmente iterativo, o que acarretou em desorganizagao cronoldgica do contetdo.

Aquelas palavras e termos-chave usados para a criacdo das histérias e ou-
tras geragdes (ainda ndo exibidas) ja ndo eram suficientes para servir de guia e
foco para o desenvolvimento do projeto. Com a finalidade de convergir os princi-
pais pontos o mapa mental tem o objetivo do projeto em seu centro e deste ponto
diverge para as definig8es de projeto: cultura, criagcdo de desafios, movimento,
tecnologia, imaginagao, tétrade elemental, similares e estimulo a jogar. E das defi-
nicdes de projeto divergiram conceitos e ideias.

Figura 27 - mapa mental. Fonte: da autora.

Alguns dos itens resultantes do brago cultura sdo o de o projeto ter um
mapa da cidade de Brasilia para fazer setorizacdo de missdes, que o projeto con-
te a Histdria local e nacional e que haja contato com monumentos arquitetdnicos
que fazem a fama de Brasilia . Um dos itens resultantes de criar missées ¢ o de
adicdo de novos pontos por parte dos jogadores, assim mostrando a comunidade
novas localidades e formas de cultura. Em movimento ha sobre o movimento do
corpo com dancas, exercicios fisicos; e a descoberta pessoal de novas localidades.
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Alguns dos itens do brago tecnologia sao a respeito de leitores de cddigos, reco-
nhecimento de imagem e sensores. Em imaginag¢ao temos o registro por diversos
meios, infiltracdo de enredo na realidade do jogador e producéo artesanal. Em
similares temos palavras-chave ja discutidas na pesquisa e andlise de referéncias
e inspiragdes. O brago da tétrade trata de possibilidades de regras. Por fim temos
o brago com maior quantidade de itens que é a de estimulo a jogar, que conta
com ideias sobre premiacao, desbloqueamento de novas fases e pistas, diverséo,
parcerias com grandes empresas para criacdo ou empréstimo de enredos, criar
colecdes virtuais ou reais, entre outros.

Baseado em todos os requisitos que foram gerados no processo e em conjun-
to com os requisitos supracitados (na andlise de jogos ARGs) e com 0 mapa men-
tal (figura 27), uma lista final e objetiva foi gerada para guiar os filtros e geragées
de alternativas que se sucederam.

Requisitos

« Permitir ao jogador poderes de criagdo, apesar de limitado;

« Possuir histérias que estimulem a imaginacao - tema ficcional e de tom investigativo;
» Possuir diversas formas de recompensas;

« Possibilitar jogos individuais e coletivos;

+ Ser em grande parte um ARG - salvo excess8es: como se da inicio ao jogo, jogo
como publicidade, replay, possibilidade de expansao para outras cidades e paises
e “é um jogo”;

« Possuir duracgéo variada por desafio;

» Possuir deslocamento por localidades;

» Possuir préprio espago de comunicagao entre jogadores;

« Usar tecnologia e plataformas ja existentes e acessiveis;

+ Possuir exponencialidade de crescimento de missdes;

» Possuir forma de registro e/ou colecao.
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12. Segunda geragao de alternativas: gameflow

A segunda geracdo de alternativas abarca gameflow. Gameflow é a forma como se
organiza niveis de dificuldade ou passos do jogador durante o jogo; sdo as situa-
¢des em que o jogador deve passar para poder passar para uma proxima etapa,
sendo recompensado cada vez que se conclui uma dificuldade. A intencdo desta
geragdo é comegcar a ter opgdes de como o jogo funcionaria.

Esta geragcdo ndo se encontra em ordem cronoldgica, e foi posicionada neste
momento do relatério para o leitor entender melhor seu contetdo, uma vez que
gameflow é um conceito de design de jogos. Em outras palavras, desde o inicio do
projeto trabalhar com jogos ja era uma opcéo, mas néo foi definida de inicio para
que fosse encontrado a melhor forma de resolver o problema.

Conectado ao contetido produzido na primeira geracdo de alternativas, a
linha seguida neste novo brainstorming foi similar a de caga ao tesouro, ou seme-
Ilhante, onde teriam desafios e mistérios a serem solucionados a partir de uma his-
téria que causaria um deslocamento e alguma agdo que possa criar um registro.
Ou seja, desde o inicio do projeto ja era trabalhado conceitos de interagédo, jogos e
em especial jogos de realidade alternada, validando as etapas até aqui discutidas
a respeito de seguir este caminho de estruturagéo do projeto.

Antes de entrar nos detalhes da segunda geracdo de alternativas, missoes
sdo denominagdes para um micro sistema de jogo, ou seja, toda uma trajetéria ou
um fluxo de jogo (gameflow) completo, contendo suas préprias regras, dinamicas,
mecanicas e possivelmente estética. Um sistema macro de jogo seria o sistema
em que o jogador entra para comecar a jogar, e neste ele escolheria uma missao.
Desafios sdo denominacdes principalmente para mecanicas, ou seja, um coman-
do do jogo que resulta em uma agéo, tal acdo que quando completa leva o jogador
ao préximo nivel ou préxima fase da misséo.

A ideia usada nesta geracao especifica foi a de que a histéria levaria o usua-
rio a escolher uma cidade (em que ele se localiza no momento do jogo). Seu deslo-
camento seria também obrigatdrio, o levaria o jogador a um local ou monumento
ou qualquer outro lugar que o colocasse em contato com a cultura local e ali ocor-
reria o desenvolvimento do desafio ligado a esta histéria e cultura.

O exemplo de gameflow reproduzido na figura 28, representa o inicio de um
novo jogo. O jogador abriria 0 jogo e teria que escolher a cidade na qual vai jogar;
um mapa da cidade seria aberto - que pode estd apenas com os jogos padrédo do
jogo ou ja estar personalizado de diversas formas - onde ele escolheria uma mis-
sdo. O deslocamento, como se pode notar pelos bales ligados a linha de acon-
tecimentos, pode acontecer em qualquer uma destas etapas, dependendo do
desafio (ou seja, véria possibilidades). Com a escolha da missé&o, que pode ser por
monumento, tipo de histdria, tipo de deslocamento, entre outros, o jogador teria o
contato com a histdéria e logo apds ter a apresentacdo do desafio a ser cumprido e
assim desenvolver e concluir este desafio.

O desenvolvimento deste desafio pode possuir varias formas de realizacéo:
um ou varios deslocamentos, movimentos, pode ser pausado para completar em
outro dia (pode ser sobre viagem ao tempo ou ter um apenas um intervalo), pode
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ter retorno ao local inicial, pode ter varios desafios em um sé, vérias atividades,
ligagdo com o mundo digital, impressao de artefatos, coleta, catalogagao, fotogra-
fia, compartilhamento, interacdo social e assim por diante.

Figura 28 - quadro geral de geracdo de gameflow. Fonte: da autora.

O detalhe a direita de um gameflow na figura 28 mostra uma visdo macro, repre-
sentando os passos que o jogador vai experienciar de em elevado nivel de abstracéao.
Diferente do tratamento em maior detalhe da representacéo de inicio de jogo.

Durante a mesma geracao de alternativas, foi inicialmente explorado a ideia
de colaboragédo, que aparece na primeira geragdo de alternativas, ou seja, a ideia
de jogadores criarem desafios. Um fluxo de jogo foi gerado para tal acdo (figura
29), estampando uma opg¢édo de que todos os desafios padrdo do jogo j& foram
completados abrindo novos niveis de interagdo com o jogo. Um desses niveis o jo-
gador poderia continuar jogando os jogos que outros usudrios criaram ou de niveis
mais avangados que sdo do jogo original e ou criar seu novo desafio para todos
(uma agdo ndo exclui a outra).

Cada criagdo de um novo jogo por um usudrio teria que ser avaliado pela em-
presa do jogo. Definir se esta nova missao se encaixa na proposta, missao, visdo e
valores deste projeto e se pode assim ser lancado para que outras pessoas se en-
tretenham. Essa avaliagdo pode levar em consideragado também o nivel de dificul-
dade desta nova misséo, se a histéria se encaixa, além de poder ser categorizado,
uma vez que ha a possibilidade de o mapa de jogo poder ter filtros para a escolha
da missdo. Exemplos de categorias abarcam nivel, tipo de histéria, suas missdes,
missdes de amigos (caso tenha uma rede social), entre outros.
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Figura 29 - Gameflow de criacdo de desafios; selos e estética. Fonte: da autora.

A partir do gameflow de criagdo de novas missdes, surgiu a ideia de o jogo ter
um sistema de selos, o qual ainda néo teve geragdo de alternativas para como e
que tipos de selos podem existir e como serdo aplicados. Estes selos, como mos-
trado na figura 29 déo titulos para o jogador. Um exemplo seria a de que quando
completados todos os desafios padrédo do jogo o usuéario ganharia um selo de
“veterano” e sé com este selo ele poderia jogar certos niveis de desafios ou criar
novos desafios.

E para finalizar, as primeiras geracdes de estética, demonstrando probabi-
lidade de mapa grafico de Brasilia que aparecesse assim que o jogador abrisse o
jogo, afim de mostrar as missdes disponiveis, graficamente catalogadas em niveis
como missdes padrao, missdes criadas, missdes premium, entre outras opgdes.
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13. Terceira geragdo de alternativas: histdrias

Com o processo de gameflow em vias de aprovagdo e desenvolvimento, houve a
necessidade de avancar para outro elemento da tétrade, o da histéria, para conti-
nuar o trabalho de produgédo do jogo (e usando da ferramenta de desenvolvimento
de jogos). Com parte da histéria desenvolvida, mais passos do fluxo de jogo po-
dem ser ajustados de acordo com o enredo e assim comecar a implementagéo de
regras mais precisas e que atendam a meta da histdria, assim por fim poder pen-
sar na estética dos artefatos envolvidos.

Foram escritas algumas histdrias durante o brainstorming, que dividiu um
painel em alguns temas de ficcdo pessoalmente apreciados e que estdo em alta
demanda pelo publico nos ultimos anos - piratas, conto de fadas, ufologia, mistério
e assassinato, por exemplo. Neste mesmo painel foram usadas palavras-chave (e
termos-chave) para manter o foco da composigdo das tramas nos principais requi-
sitos desde o inicio do projeto: solucionar, mistério, achar algo na cidade, desco-
nhecido, registro, colecdo, movimento, “rolé” pela cidade e entretenimento.

Figura 30 - Painel de geragéo de histdrias. Fonte: da autora.

Ap6s o brainstorming, foram avaliadas e escolhidas algumas histérias, dando
o total de seis escolhidas, que foram escritas devidamente, categorizadas em te-
mas e algumas ja foram fragmentadas em chamada, pré-jogo e descoberta. Todas
elas ainda em etapa de geragdo, ou seja, nenhuma delas foi lapidada para se en-
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caixar completamente na cultura, na histéria da comunidade ou em algum desafio
pronto, pois todas as partes, neste momento, ainda estdo em geragdo de alternati-
vas. Ademais, ja ha geracdo de algumas regras e tecnologia durante esta primeira
andlise e refinamento. Algumas histérias foram mais desenvolvidas que outras,
apenas para ter uma ou duas opc¢des - com as mais desenvolvidas - de comeco de
geracao de alternativa completa.

Para continuar a geracdo de alternativas de gameflow, foi escolhida a histé-
ria “De volta ao planeta Xenthrophy” que conta histéria da a queda de um E.T. em
Brasilia, que impossibilitado de voltar para casa, infiltra-se como ser humano. Ele
vira arquiteto, ele projeta prédios publicos, como Congresso Nacional, local onde
o0 extraterreste escondeu a sua nave. Esta histéria completa se encontra no apén-
dice A deste relatério. O jogador jogaria como um agente da Seguranga Nacional
que deve investigar toda esta histdria, desde a caida da nave até os dias de hoje
em que ndo se tem encerramento do caso.
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14. Quarta geragdo de alternativas: localidades

A geracdo de alternativas para localidades consistiu em isolar cada localidade por
vez e estudd-la individualmente com o que ela tem a oferecer para assim gerar
possiveis regras, locais de deslocamento, registros e artes que ja fazem parte

do local, criacdo de cédigos, elaboragdo ou complementacéo de desafios, assim
como também encaixar ou criar novas histdrias baseadas na histéria do local e
sua cultura.

Foram pesquisadas algumas localidades escondidas ou desconhecidas pelo
grande publico, como ruinas e jardins secretos, para trabalhar com locais que
entregam valor demandado pelos requisitos do projeto. Esta geragdo néo foi com-
plexa, contando com poucas localidades (comparado com a quantidade de locali-
dades de uma cidade), o suficiente para desenvolver uma nova misséo.

Figura 31 - geracdo de localidades. Fonte: da autora.

A geracdo de logalidades foi extensa, mas para fins de exemplificagdo de como
este estudo foi feito e o que foi considerado, trés localidades foram separadas.

14.1 Cobertura do Anexo IV da Camara dos Deputados
Local publico, com acesso seguindo regras de vestimenta e apresentagao de

documento de identidade. A cobertura do prédio é um espagco comum que conta
com uma galeria de exposigdo de arte, um restaurante publico com jardim con-
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tendo uma capela, projeto de Oscar Niemeyer (com obras internas de Mariana
Peretti). O jardim possui plantas especificas como costela de ad&o e pitanguei-
ras. A forma das janelas deste andar sdo arredondadas, podendo compor foto-
grafias, além de uma da &rea dar vista para a lateral do Congresso (principal-
mente Camara dos Deputados).

14.2 Ruinas da UnB

Foi erguida pela Escola Superior de Guerra (ESG) - planejamento estratégico da
defesa e da segurancga do Brasil. la abrigar a sede que estava no Rio de Janeiro

e seria transferida para Brasilia, mas o projeto foi cancelado durante a Ditadura
Militar. Abandonado, hoje é ponto de drogas e abrigo de mendigos. Entretanto o lo-
cal pode produzir bons ensaios fotograficos e pode haver criagao de desafios que
utilizem da estrutura com arquitetura diferente e Unica.

14.3 VagBes abandonados na antiga Rodoferrovidria

Vagdes de trém abandonados préximos a antiga e desligada Rodoferrovidria de
Brasilia. Como é um local publico (mas abandonado) ele se torna um bom local
para esconder pistas palpaveis. O local pode ser ponto de droga e abrigo de men-
digos em certos periodos, porém normalmente se encontra isolado, com visitas
esporadicas de grafiteiros que transformam o visual abandonado dos vagdes. E
uma boa localidade para plantar mensagens escondidas, fazer uso de tecnologia
tridimensional ou escrita que aparece em luz fluorescente. Ademais, a ruina dis-
pGes de algumas placas com nomes e nimeros que podem compor desafios.

Outra ideia é de em uma misséo, transformar o local em um espaco urbano,
usando de intervencgdo social que promove eventos em comunidade e pode ser
espaco de transmissdo de mensagens.

Houve também pesquisa e estudo de localidades que ndo estdo presentes
neste capitulo como as ruinas do templo islamico, ruinas da piscina de ondas do
Parque da Cidade, jardim secreto do Tribunal Superior do Trabalho, Paldcio do
ltamaraty e a Estacdo Bernardo Sayao. Estas foram ocultadas do relatério por ndo
acrescentar em substancia ao relatério.

Esta estruturacdo de localidades gerando alternativas para cada um foi im-
portante nos desenvolvimentos dos desafios, ajudando a definir uma localidade
para aquela histdria, inserindo comandos, usando caracteristicas e ideias para
descodificacdo de pistas, usando plantas como artefatos e colocando fragmentos
culturais e histéricos nos desafios.

Outras geracdes de ideias, desconectadas com os temas das geragdes ante-
riores, estardo compiladas no apéndice B deste relatério para leitura complementar
sobre a produgéo deste jogo. Neste apéndice hd um compilado de brainstorming
casuais que foram feitos sem ligagdo com as etapas anteriormente explicadas, ou
seja, ndo foram feitas durante a execucdo das etapas supracitadas. Foram ideias
que surgiram durante tempo livre, ou explicando o projetos para terceiros.
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15. Quinta geracao de alternativas: De Volta Ao Planeta Xenthrophy

Agregar os conteddos da estruturagdo e geracdo de alternativas; agregar as op-
cOes de mecanica e de histdria foi necessdria para ver se uma missdo completa
poderia ser desenvolvida com o contetddo até o momento produzido. Esta geragao
ndo sera a missdo completa (refinada e com todos os detalhes que abarcam tec-
nologia, operacdes, etc), mas o suficiente para fechar uma histéria do inicio ao
fim, cumprindo um objetivo.

Para isso foi escolhida, entre as histdrias geradas, a histéria “De Volta ao
Planeta Xenthrophy por estar mais desenvolvida e por ter algumas ligagdes com
os ultimos acontecimentos no pais, onde a capital Brasilia, mais precisamente no
Congresso Nacional, foi palco principal.

Em retrsospectiva esta histdria conta a trajetdria de vida de um alienigena
que caiu na Terra, no centro de Brasilia, e ficou impossibilitado de voltar pra casa
devido a destruicao de sua nave. Com a tecnologia da Terra ainda atrasada em
relacdo a de sua galdxia ele teve que se infiltrar, camuflar sua nave, até que ele
pudesse tomar uma providéncia. Sua infiltragao foi como arquiteto e junto com
Oscar Niemeyer construiu o Congresso Nacional, transformando sua nave na cu-
pula parlamentar da Camara dos Deputados.

Neste desafio o jogador faria o papel de um agente da Seguranca Nacional,
que investiga o caso desde o terremoto em 1960. E o seu objetivo é achar a nave e
decidir um futuro para o personagem Ashxuft.

Ainda sem uma plataforma definida e sem todas as tecnologias decididas,
este gameflow (figura 32) representa todas as fases que entra introdugéo da his-
téria, os momentos que sdo entregues seus fragmentos, em que momento e como
desbloquear estes fragmentos (apesar de ndo estar explicito), e representa o mo-
mento em que o jogador escolhe o fim da histéria.

O bdnus foi desenvolvido para entrar na missdo como um bonus de fato, uma
continuacao, ou para entrar como finalizagcdo da missao - ou ser descartado de
acordo com o fechamento e refinamento desta. O bonus foi incluido nesta geracao
por colocar mais uma vez o jogador em contato com a cultura, j& que o Congresso
Nacional Brasileiro, do lado da Camara dos Deputados, detém um museu em seu
Espago Cultural. “O acervo museoldgico de cerca de 1000 pecas compde-se de
mobilidrio, objetos decorativos, maquinas e equipamentos, obras de arte, conde-
coracdes e presentes oficiais doados por autoridades nacionais e estrangeiras.”
(CAMARA DOS DEPUTADOS). Também neste Espaco Cultural é entregue gratuita-
mente cartdes postais, que o 6rgao envia gratiz pelos Correios, sendo uma opor-
tunidade dada de maior de comunicacgao entre jogadores, jogadores e sua rede de
relacionamentos, convite a novos jogadores, e podendo funcionar como forma de
propagacdo de registro, pistas e experiéncias pessoais.
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pré-jogo chamada deslocamento

deslocamento deslocamento fragmento da estdria comando

comando fragmento da estdria comando

comando comando feedback jogo comando

finalizagdo da estéria escolha registro fim

Bonus?

comando deslocamento comando comando

feedback jogo fim

Figura 32 - Gameflow do desafio proposto e possivel bénus. Fonte: da autora
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16. Publico-alvo

Este projeto visa a identificagédo do seu usudrio pelo produto e que este fidelize-se a
fim de continuar seu desenvolvimento e sua exploragdo de localidades. Para isso é
necessario colocar o consumidor perto do projeto. O préximo passo entdo seria defi-
nir o publico-alvo para assim focar o design deste jogo no jogador e no que ele espe-
ra deste servigo; considerando este projeto como um servigo prestado e seu cliente
como stakeholder primério. Stakeholder descreve uma pessoa ou grupo que fez um
investimento ou tem agBes ou interesse em uma empresa, negdcio ou industria.

O publico-alvo deste projeto é bastante abrangente, pois todos podem brin-
car; dos mais jovens - a partir do momento que eles comecam a entender histé-
rias e comandos mais complexos - até os mais velhos. Mesmo que o jogo envolva
locomogdo pela cidade, criangas a partir de 10 anos, e idosos podem contar com
a ajuda dos pais e filhos ou outros familiares ou amigos para dirigi-los e ajuda-los
com os desafios. Por isso e por compreender todas as faixas etérias como pessoas
interessantes e interessadas em aprender e desenvolver a imaginacéo, fazer exer-
cicio fisico e redescobrir suas origens, ndo é definido idade para os clientes.

Em relacdo a personalidade e comportamento desejavel do publico-alvo, o
usudrio deve ser curioso e com perfil investigativo - para procurar pistas e resolver
problemas. Também é desejavel uma laténcia ao deslocamento. Outra caracteristica
objetivada seria a de proatividade e criatividade - ndo necessario a pessoa ser natu-
ralmente criativa, mas ao menos ter intencao em criar e fazer trabalhos manuais.

Segundo as categorizagdo de jogadores ARG, durante os jogos, nem todos os
jogadores do seu jogo estdo engajados. Ha quatro tipos de perfis de jogadores de
jogos ARG: os devotados, os ativos, os casuais, e os curiosos (IGDA, 2006). Sendo
0s mais visados para um jogo ARG os jogadores devotados - principalmente - e os
ativos, pois jogos de realidade alternada requerem habilidades diversas.

» Devotados: [éem todos as atualiza¢des do jogo, postam e resolvem mistérios
frequentemente;

e Ativos: participam no jogo, mas com menos frequéncia e com menos énfase em
imediatismo e atualiza¢ges na hora postadas;

e Casual: gostam da experiéncia de jogo, mas ndo contribuem com informacdes,
nem ideias para as solucées de desafios;

e Curioso: grande grupo de pessoas que tropegam no jogo ou escutam por tercei-
ros, mas nao participam nem como espectadores.

Outra caracteristica importante do publico-alvo é que este projeto esta apontado
diretamente para aquelas pessoas que tem interesse em exercitar cidadania, o
corpo, a imagimacao e tem interesse na sua cultura, porém nao sabe como iniciar
atividades, ndo recebe estimulos ou tem preguica de pensar em algo para fazer

ou procurar onde tem atividades interessantes. Nao que exclua a possibilidade de
inspirar ou motivar pessoas que ndo buscam ou ndo tem interesse em sair de casa
e se desenvolver culturamente e fisicamente, mas isto seria um bdnus que o proje-
to poderia captar.



60

Concluindo, o principal publico alvo deste projeto sdo pessoas que sado
curiosas, proativas, investigativas, criativas e com perfil de jogador devoto ou
ativo, mas que principalmente gostam de se divertir e aprender algo novo. Além
de ser pessoas que precisam de incentivo para fazer atividades.

ATIVO

DEVOTADO

. . roativo
criativo P

investigativo

Figura 33 - Publico-alvo. Fonte: da autora.
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17. Projetando jogos pervasivos

Desde a segunda geragdo de alternativas tecnologias e mecanicas como sensores
de localizacao, recebimento e envio de dados para o sistema do jogo, leitura de
codigos quick response ou de barras foram recorrente. Nao sdo muitas plataformas
que permitem o uso de certas tecnologias, que suportam as mecanicas geradas
até entdo (vide quinta geragao de alternativas, p.56). Inclusive, limita a possi-
bilidade de usar livros objetos e livros interativos (p.17 €18), a ndo ser que estes
fossem usados para cross ou para transmidia em conjunto com algum aparelho
eletrénico. Crossmidia é a apresentacdo de um enredo em vdrias plataformas, ou
seja, 0 acesso a informacédo pode ser feita por diferentes plataformas. Transmidia
é a apresentacdo deste enredo fragmentado em diferentes plataformas, ou seja,
em cada midia diferente se tem um pedaco do enredo. Assim ficou evidenciado a
necessidade de ao menos uma das plataformas suportadoras do jogo ser um apa-
relho eletrénico embutido de tecnologias usadas no jogo; ademais uma plataforma
movel, ja que o projeto consagra o deslocamento.

Ainda a visdo do projeto € que o jogador sinta que o jogo se extenda além da
sua tela, fazendo com que o mundo do jogo se sobreponha ao mundo ordinario,
e que os jogadores possam agir neste “mundo real melhorado” com a ajuda das
interacdes possiveis que o aparelho mével permite. Isso abriu espaco para explora-
¢do de jogos pervasivos. Jogos pervasivos sdo jogos que ampliam o mundo virtual
para o mundo fisico e que para isso usam tecnologia como auxiliar, tentando man-
ter o jogador sempre ativo mas com o intuito de manter a interagdo homem-com-
putador imperceptivel. Muitos jogos ARG sdo também pervasivos, a exemplo do
jogo, ocorrido no Brasil para promogdo do Guarana Antéartica Desvendando o Zona
Incerta, que foi um jogo ARG e pervasivo, pois 0s jogadores usavam de conexao
wireless e sensores de localizagdo para procurar pistas do mistério pela cidade.

Celulares sdo os artefatos mais comuns para jogos pervasivos, por serem
um computador mével e muitas pessoas possuirem um ao redor de todo o mundo
(HOLOPAINEN, WAERN, 2009). Eles viabilizam uma série de probabilidades por
terem uma varidvel de caracteristicas e mecanicas, incluindo fazer download de
jogos via wireless. E um dispositivo pessoal com informacdes privadas e as pesso-
as desenvolveram a necessidade de carregéa-lo para todos os lados, podendo até
sentir ansiedade se estiver sem o aparelho (Nomophobia - item 3), ou seja, € um
aparelho com diversas caracteristicas que permitem diversas a¢des e atividades,
estd constantemente conectado com o mundo e que estd com o seu usudrio uma
parcela gigante de tempo.

O jogo aqui em desenvolvimento tem a inten¢cdo maior de ser um “jogo da
vida real” com o inicio do jogo em si se dando a partir da plataforma escolhida - ndo
confundir com a porta de entrada pro jogo, que pode ocorrer por meio de cartaz,
videos viralizados, por boca-a-boca, uma ligagao telefénica, um website ou até uma
encomenda por correspondéncia. Como esta plataforma realmente tende a ser um
aparelho mével, mais especificadamente um celular, devido suas possibilidades per-
vasivas, foi estudado como se projetar jogos pervasivos para telefones moéveis.

Outro fator para se aprofundar em design de jogos para celulares é o fato
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deste projeto, como sendo um jogo de realidade alternada, permitir como modo
de jogo ter de longa duragédo, porém fracionado em espagos de tempo em que o
jogador tiver disponibilidade de se deslocar ou de passar um tempo decifrando
encriptagdes e outros tipos de pistas. Por mais que as pessoas passam uma gran-
de soma de tempo usando o celular por dia, esta soma é de pequenos fragmentos
de tempo: 10 a 15 minutos em um jogo ou até apenas segundos checando uma
mensagem de texto (HOLOPAINEN, WAERN, 2009). Seu uso intermitente também
é marcado por momentos estratégicos, como em uma viagem de 6nibus, enquanto
uma aula tediosa ou até assistindo televisdo. Isso da como caracteristicas, vanta-
gens para o smartphone como plataforma pro projeto, uma vez que ele possui de
tecnologia para interrupcdes e pausas de jogo de forma efetiva.

Ao projetar jogos pervasivos para smartphones, muitas considera¢des sdo
feitas. Em primeiro lugar o jogador deve se identificar dentro do jogo, aceitando o
seu papel dentro deste. Uma forma de conseguir esta identificagéo é transferin-
do ao jogador um personagem exclusivo que vai ser tornar sua nova identidade.
Segundamente vem a identificagdo do mundo do jogo e seu comportamento. O
jogador tendo este conhecimento vai saber como se comportar e o que esperar
como consequéncia de suas agdes. E é importante fazer com que o jogador acre-
dite neste mundo sobreposto ao mundo real, o que leva ao aprofundamento de
identificagdo dele mesmo como personagem.

Normalmente jogos pervasivos sdo multiplayer. Interagcdo com outros jogado-
res faz do seu jogo um jogo melhor, mesmo que esta interagdo seja mera compa-
racdo de pontuacgdo e criacdo de rankings (HOLOPAINEN, WAERN, 2009). Outras
formas de comunicagdo sdo por combates, chats e féruns. A comunicacao entre
jogadores é importante por diversos motivos, um deles é a de manter o mundo do
jogo vivo e funcionando, destacando a importancia da criagdo de uma comunida-
de. O jogador sentindo-se parte de uma comunidade, sentir que hd outros jogado-
res ativos, é capaz de continuar jogando; uma forma de fazer isso € mostrando o
numero de jogadores jogando naquele momento.

Algumas estratégias de design devem ser consideradas, como a captagéo
de contexto do jogador por meio de sensores, os quais podem adaptar o jogador a
experiéncia e contexto do jogo.Para isto vocé pode pedir informagdes ao jogador,
pedir para ele se posicionar no mapa, colocar informac6es de onde e com quem
estd, ou usar sensores de localizagdo. Informacgd@es reais podem ser usadas neste
caso como cédigos para desbloquear contetdo escondido de jogo. O desafio é dar
informacdes interessantes o suficiente para os jogadores descobrirem.

Atencgdo para ndo possuir muitas limitages técnicas para as regras e tam-
bém nao dificultar demasiadamente os cheats (formas de fraude), pois pode fazer
o jogador perder o interesse, por ndo poder criar suas proprias estratégias. Outra
estratégia importante é permitir que as descobertas, manipulagéo de resultados,
andlise, mudanca de regras possam ser feitas ao préprio lazer do jogador. E in-
teressante o jogador poder comecar e deixar de jogar a qualquer hora. Estes sédo
jogos denominados de exploracdo casual.

Outra caracteristica de jogos pervasivos é a presenca de mundos espelha-
dos. Mundos espelhados sdo sdo modelos virtuais do mundo real realgado com
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informacgdo (SMART; CASCIO; PAFFENDORF, 2008). Enquanto jogos de explora-
cdo casual colocam informacdes virtuais no mundo real, o de mundo espelhado
representa alguns aspectos do mundo real em um contexto virtual. Contudo, para
os jogadores, este mundo espelhado parece ser mais real dentro do aparelho do
que na realidade. Este tipo de jogo possibilita uma experiéncia de cross-plataform
(quando se troca de plataformas para jogar; o jogo pode funcionar em diferentes
plataformas). Mundos espelhados que que tém grande potencial para jogos sdo o
Google Maps (mapa virtual do mundo da Google) e o Google Earth (globo terrestre
virtual com possibilidade de visualizagdo em zoom de localidades da Google), que
podem tanto complementar o sistema do jogo quanto ser uma plataforma adicio-
nal para resolucdo de desafios.

Jogadores, quando ndo estao ativos, tendem a querer saber o que estd acon-
tecendo no ambito do jogo enquanto offline, ou seja, o jogo deve se expandir para
fora de sua prépria interface, comunicando com os seus jogadores que nédo estdo
logados. O ponto positivo dos smartphones é que a entrega de de informagéo é
imediata (contando ainda com as notificagdes quando ativadas), possibilitando
resposta rapida por parte do jogador. S6 é necesséario um certo cuidado com essas
notificacdes, pois se elas parecerem spam elas podem estressar o seu usuario,
fazendo-os ansiosos para imergir no jogo em um momento que eles ndo podem
jogar; ou se for por quantidade, fazer com que o jogador comece a ignorar estas
mensagens. Uma boa forma de contornar a situagéo é deixar seu cliente manu-
almente configurar as formas de receber mensagens: ativar ou ndo notificacoes,
receber SMS ou e-mails, quais tipos de mensagens ele quer receber sobre o jogo,
entre outros.

Alcangar uma massa e manté-la jogando seu jogo € determinante para o seu
sucesso, entretanto os jogos sdo comprados online (ou por loja de aplicativos) com
o minimo de informac&o do seu jogo; pouco da propaganda do jogo ¢€ feita a partir
de reviews em sites ou revistas sobre jogos. Os convites virais sdo uma boa forma
de complementar o marketing do jogo (HOLOPAINEN, WAERN, 2009). Dentro dos
jogos, o marketing viral pode fazer parte da estrutura do jogo, promovendo incen-
tivos diretos para jogadores recrutarem novos jogadores - como oferecer prémios,
artefatos ou até vida/energia. Para o marketing viral funcionar, as pessoas devem
entender o jogo rapidamente, os jogadores em potencial devem entender a visdo
geral deste antes de se registrar ou comprar o jogo. Oferecer um tempo de teste
gratuito pode ser uma saida para jogos pagos, ou até facilidades ou recompensas
para novos jogadores de jogos gratuitos.

Por fim, a Ultima estratégia de design envolve combinar atividades, que nada
mais é do que tornar possivel para o jogador fazer outras atividades durante o
jogo, como por exemplo atender o telefone quando ele tocar. Em outras palavras
permitir que os jogadores facilmente voltem ao jogo quando tiver alguma inter-
rupgdo. Uma forma de resolver isso é o mecanismo de atualiza¢do de jogo, onde
os efeitos das agdes do jogador sdo determinadas dentro de certos intervalos ou
depois de um certo tempo depois da agdo. Ou também salvamento automético em
intervalos de tempo ou apdés uma agao realizada. Outra solugéo, principalmente
para jogos de longa duracdo, é manter o background do jogo ativo, atualizando os
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movimentos de outros jogadores e mandando notificagdes quando tiver algo inte-
ressante acontecendo, ou quando a atencao deles é requerida.

A escolha de uso de aparelhos méveis, em especial smartphones para o
projeto se faz satisfatéria quando este permite todas estas possibilidades citadas.
O estudo deste assunto foi Gtil para considerar certas caracteristicas e talvez até
complementar os requisitos do projeto. Além de reforcar caracteristicas e requisi-
tos ja definidos, incluiu a possibilidade de inserir um chat exclusivo dentro do jogo
para os jogadores poderem trocar insformacgdes, solugdes, artefatos, tirar duvidas;
além de se sentirem dentro de uma comunidade. Abriu a possibilidade de o jogo
ter um mapa préprio ndo apenas para escolha das missdes, mas também para que
este seja uma forma visual de acompanhar outros jogadores ativos. Isto também
facilita a abertura de perfis de outros jogadores que vao conter desafios comple-
tados, pontuacao, galeria de fotos e registros, selos ou qualquer outra informagéao
fora a oportunidade de abrir um bate-papo.

Outrossim este estudo tornou possivel pensar em notificages do préprio
aplicativo para alertar eventos e desafios abandonados, tomando o cuidado para
ndo criar spam; a possibilidade de mandar mensagens SMS para o jogador; man-
ter uma certa comunicagdo dos jogadores quando ndo ativos com o mundo do
jogo por meio de midias sociais que liberam informacgdes, novos desafios, outras
novidades e até mesmo algumas dicas, pistas ou solugdes; e no marketing - como
vender o produto e chamar novos jogadores.
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18. Sistema operacional

Decidido a plataforma maior como smartphone, terd de ser feita a escolha do
sistema operacional a ser explorado. Hoje em dia, para aparelhos méveis ha dois
sistemas operacionais mais conhecidos e usados: Android e iOS. H& o Windows
Phone, sistema operacional da Microsoft, que tem grande parceria com os celula-
res Nokia, mas tem menor foco por parte do mercado de aplicativos.

O iOS é exclusivo da Apple e roda apenas em celulares da marca (iPhone),
além de ser um sistema fechado. J4 o Android é o sistema que roda na maioria
das outras marcas do mercado de aparelhos méveis como Samsung (grande
concorrente da Apple), LG, Sony, HTC, Motorola. E open source, ou seja, é dis-
ponibilizado como cédigo aberto para uso sem pagamento de nenhum tipo de
licenciamento, sendo passivel para qualquer um modificar seu cédigo padréo. O
sistema operacional Android é baseado no nucleo Linux e desenvolvida hoje em
dia pela Google, apés compra da empresa Android Inc. E as marcas de celulares,
como a Samsung ou até mesmo as operadoras de telecomunicagdes como T-Mo-
bile, Claro, Verizon, Vodaphone, Vivo, como exemplo, personalizam o sistema de
acordo com suas necessidades e conveniéncias, deixando poucos celulares no
mercado com o Android puro.

Tanto 0 i0S, o Android e o Windows Phone sdo sistemas que tém compatibi-
lidade com basicamente as mesmas caracteristicas dos diversos aparelhos, tendo
algumas diferencas ou combinacdes diferentes de tecnologias. A escolha para
este projeto do sistema operacional Android ndo se d4 somente pelo fato de ser
open source, mas sim pelas consequéncias deste fato. Este SO (sistema operacio-
nal) é campedo em vendas no mundo tendo 70,1% das vendas em comparacao
com 0 iOS e outros em 2012 (IDC, 2013), e ainda se encontra a frente com mais
de 1 bilhdo e 300 milhdes de unidades contra cerca de 200 milhdes de unidades
da Apple em 2015 (OLHAR DIGITAL, 2016) . Também o prego dos aparelhos com
Android sdo mais baixos que os iPhones, colaborando para que a maior parcela
da populacado tenha contato com este sistema. Entretanto o apelo maior para este
projeto escolher Android como ponto de partida se da pelo o meu conhecimento do
sistema, como usuéria de celulares com este sistema. Ndo impede, contudo, que
se o projeto for além da graduacdo, seja adequado para outros grandes sistemas
como o0 iOS.

Caracteristicas importantes de celulares que processam o Android sdo a de
versatilidade devido ao seu cédigo aberto de adequar o sistema e o aparelho ao
seu publico alvo e a integracdo com servigos online da Google, como o Google
Maps, Gmail, You Tube, Gtalk, entre outros. Clelulares com Android possuem loja
da Google chamada Play Store que permite todo e qualquer desenvolvedor de
aplicativos colocar seu aplicativo para venda ou download. Uma vantagem contra
a Apple seria que a Google neste caso permite que os desenvolvedores tenham
acesso a um nivel mais profundo do sistema, liberando a construcdo de aplicativos
mais complexos (UOL).

Algumas das caracteristicas do OS Android sdo a funcionalidade como pen-
drive. Nao precisam de programas especificos para navegar pelos documentos do
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celular, basta conectar ao computador pelo cabo USB (Universal Serial Bus, Porta
Universal em portugués). Por mais que a tecnologia HTML 5 seja a mais usada
atualmente, celulares com Android podem visualizar conteidos em Flash. Perso-
nalizagdo, como colocar musicas em chamadas, alarme, mensagens, escolher
uma fonte diferente, entre outras formas de dar a sua personalidade ao aparelho.
Acdes mais rotineiras como ligar ou desligar wi-fi, rotacdo de tela, localizagdo sédo
facilitadas. Para quem é fiel aos aplicativos da Google, eles sédo langados primeira-
mente em aparelhos Android.

Um revés é o fato de que como cada companhia altera o Android, quando
este é atualizado, o cliente deve esperar sair a atualizagdo do sistema de acordo
com o seu aparelho e a operadora no qual este foi comprado. Um problema para
celulares mais baratos que ndo suportam versGes mais atualizadas do sistema po-
dem sofrer com alguns aplicativos que passam a funcionar ou ter caracteristicas
que funcionam apenas com versées mais atuais. Os aplicativos podem ter widgets,
j& que o sistema suporta. Widgets sdo formas interativas de visualizacdo de conte-
tdo do aplicativo, porém consomem mais memdria, ja que estes estabelecem uma
conexdo continua com o servigo prestado pelo aplicativo. Para usar a Play Store é
necessario ter uma conta de email, que deve ser da Google.

Algumas caracteristicas podem ser importantes para o futuro jogo que sera
instalado em um smartphone, como este possuir um widget com o mapa do jogo,
ou com os principais tépicos do forim que o jogo pode ter. Atencao as atualiza-
¢oes do sistema e manter o jogo atualizado, assim como atentar para modos de
jogo que podem ser suportados por versdes atrasadas em celulares de baixo cus-
to. Ter o conhecimento da facilidade em ligar a localizagéo e rotacao de tela se for
necessario durante o jogo, colocar som especifico para notificagcdo do jogo fazen-
do o jogador ciénte de que recebeu contetdo deste projeto, entre outros.
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19. Aplicativos e tecnologias de aparelhos mdveis

Para usar um smartphone, até mesmo para acessar as suas configuragdes e suas
fungBes bdasicas como fazer uma ligagdo ou mandar uma mensagem de texto, as
operagdes sdo feitas por meio de aplicativos. O celular pode ser comparado a um
canivete suico, onde os aplicativos sdo as ferramentas do canivete. Tudo em um
Unico produto, contendo aquelas ferramentas que vocé usa mais, usa menos, ou
nem sabe para qué serve (SANTA ROSA, 2012). Assim como computadores pos-
suem 0s seus programas, os aplicativos (Apps) sdo os programas (softwares) do
celular, que vao fazer funcionar essas ferramentas que vocé precisa usar.

Se para usar qualquer ferramenta de um celular é por meio de aplicativos, e
a plataforma escolhida para suportar o jogo aqui em desenvolvimento € o celular,
0 Nosso jogo serda um aplicativo. Ja foi discutido como projetar um jogo e o que
considerar para projetar jogos pervasivos para aparelhos mdveis, agora se faz
necessario saber como projetar um aplicativo, o que temos que considerar, o que é
preciso e quais sdo as melhores dicas.

Em primeiro lugar é primordial saber os sensores presentes em um smartpho-
ne que podem trazer uma gama de possibilidades em pervasividade e interagéao.
Contando com a camera frontal e traseira mais a tela de toque, um smartphone
comum incorpora facilmente mais de 12 sensores (PRACIANO, 2015). O Android
oferece suporte a uma séries de sensores, como os listados abaixo categorizados
em 3 categorias abrangentes:

1. Sensores de movimentacédo

Proximidade

Através da emissao e reflexdo de raios infravermelhos esse sensor pode calcular
distancia entre objetos.

Movimento

Reconhecimento e Identificacdo de movimentos feita através de infravermelho. E
mais completo que o sensor de proximidade pois |é a intensidade dos movimentos
assim como a diregdo em que as maos se movimentam.

Gyro (giroscépio)

Muito usado em jogos, este é responsavel pela “leitura” da posigédo do aparelho,
orientacao, dire¢gdo, movimento angular e rotagdo do aparelho.

Acelerometro

Complementar ao giroscépio, pois analiza os movimentos feitos com o aparelho por
um chip composto de molas de silicio. Porém ele também coleta informagdes dos trés
eixos cartesianos x, y e z. E ele que permite a rotacéo de tela funcionar, por exemplo.
Podometro

Tem uma precisdo maior que o acelerdmetro para algumas agdes, pois este sensor
é responsavel por contar a quantidade de passos que da.

Gravidade

Mede a forca da gravidade em m/s? aplicada a um dispositivo em todos eixos
fisicos. Também serve para detectar movimentos como chacoalho, batida, toque
(como o acelerdmetro)
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Vetor de Rotacao

Mede a orientacdo de um dispositivo, providenciando os 3 elementos do seu vetor
de rotacdo. Sao usados para detectar ndo s6 movimento, mas também rotacéo.
Aceleracao Linear

Mede a forca de aceleracdo em m/s? aplicada ao aparelho em todos os 3 eixos
fisicos (x, y e z), excluida a for¢ga da gravidade. Servindo para monitoramento de
aceleracdo ao longo de um unico eixo.

2. Sensores de Posicionamento

Geomagnético (magnetometro)

Aperfeicoamento dos dados do GPS pelo campo magnético, como uma bussola,
detectando o polo norte magnético da Terra.

Orientacao

Mede a graduacédo da rotagdo que o dispositivo faz em torno dos 3 eixos fisicos.

O desenvolvedor pode obter dados da matriz de inclinacéo e de rotagcdo, com o
uso do sensor de gravidade associado ao sensor de campos magnéticos. Servindo
para determinar o posicionamento do aparelho.

3. Sensores de Ambientacéo

Umidade e Temperatura

Como o nome diz, capta dados de umidade e temperatura do ambiente. O sensor de
temperatura é importante quando mede temperatura interna do aparelho para ele
nao super aquecer e o de umidade para estabelecer o melhor local para se estar.
RGB (ou de luminosidade)

Mede a intensidade da luz do ambiente em que o aparelho se encontra. Pode ser
percebido pelo ajuste automatico de brilho da tela.

Barometro

Agindo em conjunto com o acelerdmetro, pode detectar as subidas e descidas de
altitude através da pressao. Normalmente usado em aplicativos de exercicios que
medem as calorias perdidas. Também pode ser usado para reconhecer em qual
andar de um prédio a pessoa estd, por exemplo.

4. Outros

Sensor de ritimo cardiaco.

Permite medir sua frequéncia cardiaca através da intensidade da reflexdo quando
pressionado contra o flash da camera, de acordo com a pulsaséo, a reflexdo do
dedo vai ser diferente.

Sensor biométrico

Sensor que escaneia impressao digital, muito utilizado para desbloqueio da tela, ao in-
vés de colocar uma senha. Tornando o aparelho mais seguro e com desbloqueio mais
rapido. Também utilizado como assinatura para transacdes financeiras.

O acesso a sensores é disponivel no dispositivo. Os desenvolvedores Android
dispdem de um framework para testar os sensores do aparelho, mas ha aplicativos
disponiveis na Play Store que prestam este servigo. Framework é uma abstragao
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que une cddigos comuns entre varios projetos de software provendo uma funciona-
lidade genérica (Muller, 2008). Alguns testes que podem ser feitos incluem saber
quais sensores o aparelho possui, determinar as capacidades individuais de cada
sensor, tais como sua abrangéncia maxima de area, seu fabricante, seu consumo
de energia, requisi¢cdes energéticas e sua resolugao, e captar dados crus ainda
nao interpretados por um App, por exemplo.

O conhecimento dos sensores presentes na plataforma Android é importante
para a geracdo de alternativas, podendo incrementar as formas como se acessam
ou se encontram algumas pistas, permitindo o jogador destravar uma préxima eta-
pa dentro do seu trajeto de missdo. Como exemplo dentro da misséo, parte micro
do sistema proposto que estd mais a frente deste relatério, uma forma de desco-
brir se o jogador foi uma localidade dada pelo jogo, abrindo para ele o fragmento
de histéria como recompensa do deslocamento, poderia se dar tanto pelo sensor
RGB, se a localidade for dentro de uma caverna por exemplo, determinando que
ele estd no local determinado, quanto (ou complementado) pelo sensor barémetro,
que vai determinar pela pressao atmosférica se ele estd no nivel atmosférico que a
localidade se encontra. Ou apenas pelo sensor de localizacao.

N&o entraremos em especificos de programacéao de aplicativos para o desen-
volvimento deste projeto, como falar sobre a linguagem que o sistema Android usa
(Java), nem sobre sistemas especificos para codificacdo e ferramentas que testam
defeitos no aplicativo entre outros. Tao pouco falaremos de orcamento para poder
lancar este aplicativo, uma vez que ele - para este intuito - € um projeto académi-
co, formador de um conceito de solugao de problema, e ndo conta com um plano
de negdcios, nem uma equipe para desenvolver e colocar o produto no mercado.
Se o projeto for desenvolvido no futuro, ele contard com a formacao de uma equi-
pe sera responsavel pela produgdo em termos de programagédo, administragao e
negdcios, podendo assim dar inicio a patrocinios, parcerias e incluir o investimento
para distribuicdo do jogo nas plataformas de venda como a Play Store.

Ha plataformas que auxiliam qualquer pessoa criar um App, e algumas sao
gratuitas, como a Universo (http://universo.mobi) - da Fabrica de Aplicativos - que
promete fazer o aplicativo em alguns cliques, totalmente personalizado e pronto
para funcionar em todas as tecnologias e celulares. Outra é o site AppMakr (http://
appmakr.com), que ndo exige conhecimento em codificagdo e pode ajudar na
criacdo de aplicativos para os trés OS aqui mencionados. Basta fazer um cadas-
tro, escolher o tipo de aplicativo, fazer escolhas visuais (como icone, cores, foto de
fundo, etc). E gratuito, mas conta com cotas pagas que oferecem servicos adicio-
nais. Outra plataforma é pelo website da Easy Easy Apps (http:/[easyeasyapps.
net), que também n&o requere conhecimento em cddigo. Este possui uma equipe
que ajuda até a incorporar contetddo dinamico como videos do Youtube. Ele dd um
tempo de experimentagado gratuita, mas é um servigo pago.

Retomando tecnologias de smartphone que podem ser Uteis para 0 nosso
aplicativo, h& o reconhecimento de imagens. Como estd sendo usado um produto
Google, foi usada a explicagdo da empresa de como se é usada o reconhecimento
de imagem. Um computador pode ser treinado para reconhecer certos padrdes de
cores e formas. Isso pode ser Util para o jogador provar com uma foto que ele esta
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jogando com mais de um jogador ou que ele estd em determinado local. Outra
tecnologia Google que pode ser util para o projeto é a pesquisa por voz, podendo
otimizar certas a¢gdes. A Google também possui um aplicativo chamado Google
Goggles - logo possui a tecnologia - que permite localizar informacdes de varios
locais ao redor do mundo usando a camera do seu celular para fazer o reconheci-
mento. E além dos locais, a ferramenta funciona também com livros, DVDs, pontos
turisticos, obras de arte, produtos, textos e até andincios impressos de revistas e
jornais (BANTIM, 2011). O tradutor da mesma empresa também possui traducao si-
multanea enquanto olhando o texto em lingua estrangeira pela camera do celular.

Outra tecnologia que pode ser usada neste projeto é a de realidade aumen-
tada que é a possibilidade de projetar objetos virtuais em uma filmagem do mundo
real por meio de cédigos bidimensionais. Em outras palavras, a realidade aumen-
tada é a combinagdo de um cédigo de duas dimensdes e um programa de compu-
tador (HAUTSCH, 2009). Da mesma forma que o reconhecimento de imagens da
Google pode ser Util, a realidade aumentada também tem poténcial. Combinando
a camera do celular e o reconhecimento de um signo real definido pelo programa
de jogo, podemos colocar este signo real como um monumento, escultura ou obra
de arte. Desta forma quando for usada a camera do aparelho, esta mandara as
imagens do signo determinado feitas pelo jogador que serdo reconhecidas pelo o
software, e entdo o jogo enviard o desbloqueio de nova pista, fragmento de hist6-
ria, etc. A realidade aumentada nédo tem limite de aplicagdes.

E além do GPS (Sistema de Posicionamento Global) que permite a localiza-
cdo individual no globo terrestre, por meio de sinais de satélites, uma outra tecno-
logia que pode ser importante para o jogo é a de BlueTooth, que é uma forma de
comunicacao sem fios. Esta permite ndo sé6 troca de informacdes e dados entre
celulares, tablets e computadores - pode ser importante para a comunicacao e
troca de informacgdes durante missdes entre jogadores da mesma comunidade -
ele permite a conexao de celulares, computadores e tablets com outros aparelhos,
como mouse, impressoras e fones de ouvidos, por exemplo. Usando da tecnologia
Bluetooth, pode se ter uma gama de posibilidades, possuindo no futuro algum
artefato que auxilie no jogo, que se conecte ao smartphone podendo auxiliar em
algumas instancias. Exemplos disso sdo pulseiras ou outros aparelhos que podem
ser criados para auxiliar os desafios (vide pulseira que auxilia no jogo Pokemdn
Go, item 6.1.7).
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20. Infiltracdo e novas narrativas

Apds revisdo das etapas até aqui trabalhadas por uma banca composta por deca-
nos com conhecimento em design, psicologia, interagdo e design de servigo; suas
avaliacdes pautadas na alternativa gerada para a histéria do extraterrestre que
se infiltra no Congresso Nacional do Brasil e permite ao jogador entrar em contato
com a politica brasileira (quinta geracao de alternativas, item 15) abriram espaco
para um filtro na narrativas até entdo propostas.

Este feedback tomou forma quando este desafio apresentado provocou fortes
reacdes devido aos acontecimentos histéricos deste comeco de ano de 2016, onde
um golpe contra a democracia se fixou no parlamento deste mesmo Congresso.
Um destes acontecimentos se deu com o fechamento de alguns ministérios im-
portantes para a populagaopor parte do presidente interino, estando entre eles o
Ministério da Cultura. Como este jogo é voltado para o desenvolvimento humano
com um dos focos na cultura local, a coincidéncia da extingdo de um dérgéo volta-
do para a cultura abriu uma oportunidade de aprimoramento da narrativa proposta
e por consequéncia de aprimoramento do desenvolvimento humano em relacédo a
histdria e cultura do pais.

Se fez, entdo, mais interessante o viés mais direto em fatos histéricos e cultu-
rais. Ao invés de injetar histdria e cultura dentro de narrativas lidicas inventadas,
a nova abordagem traria a infiltragcao de histérias que promovam a diversdo dentro
de histdrias reais, que permeiam a cultural local. Ou seja, usar de histéria, fatos
reais, ou até mitos culturais e sociais inserindo um personagem ficticio que crie
um enredo que va apresentando ao jogador esses fragmentos importantes para o
seu desenvolvimento como ser humano.

Ja se era esperado do projeto trabalhar com espacos urbanos (as localida-
des), obras de arte ja existentes e as estruturas do sistema que reje a comunidade
local. E com a decisdo deste tipo de narrativa a oportunidade de trabalhar com
infiltracdo se fez possivel, afinal as praticas conscientes de infiltracdo poética e
politica ampliam o entendimento do espaco urbano e suas estruturas (BRANDALI-
SE, 2016).

A infiltracdo é a abertura de um espaco intermedidrio dentro do cotidiano ja
conhecido, um espaco de experimentagdo e imaginacao, [...] a criagcdo de cotidia-
nos eventuais dentro do cotidiano atual (CRITCHLEY, 2004). Ou seja, a infiltracao
é a apropriacdo da estrutura urbana dada para novos fins, estes inesperados e
subjetivos. Permitindo navegacgdo em sistemas prescritos, de forma mais direta e
sequencial. Esses sistemas (maiores) sdo identificados e mapeados para se com-
preender como este é sustentado, conjuntamente se tem um mapeamento de uma
intencdo social, politica ou poética que conflita este sistema. Com isto se identifi-
ca oportunidades de agdo que se pode fazer a infiltracdo (BRANDALISE, 2016).

Alguns exemplos de projetos que trabalham com infiltragdo-abertura séo os
do projeto Natural History Museum e o da ponte Costa e Silva. O projeto Natural
History Museum do grupo Not an Alternative usa as exposi¢des de museus de
histéria natural fazendo, com as pessoas interessadas, tours guiados aproveitando
as exposicgOes fixas para contar uma histéria alternativa a ali colocada. Em alguns
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casos isolados o grupo colocam adesivos com cddigos QR (quick response) proxi-
mos a obras expostas, ligando - via aplicativos e navegadores de smartphone - o
interessado a informacdes alternativas. O segundo e ultimo exemplo vem do grupo
Coletivo Transverso, que usou das condi¢des da ponte Costa e Silva em Brasilia

- nome em homenagem ao ditador de mesmo nome. Ou seja, a sua placa urbana

e 0 sobrenome foram alvos de mudanca de narrativa quando trocados Costa por
Bezerra, trocando a homenagem ao ditador para homenagear um sambista. Assim
eles levantam questdes como homenagens que prestamos a pessoas em constru-
cOes. E mesmo sendo tempordrio, criam uma zona de realidade alternativa.

Uma das etapas conceituais nas agdes de infiltragdo é a de jogos pervasivos.
Jogos pervasivos sdo uma forma de cultura que interceptam culturas locais, tec-
nologia mével, redes de comunicacgao, ficgdo e artes performaticas; combinando
varias partes e pedacos de contextos variados para produzir uma experiéncia de
jogo (MONTOLA, 2009).

A criacdo de cotidianos eventuais dentro da realidade do jogador em sua
localidade e cultura geralmente ignoradas € um ponto critico deste projeto. A
intencao é permitir ao jogador novos olhares e significagcdo do seu espago e de si
mesmo de forma divertida e interativa. O uso de caracteristicas pervasivas dentro
do ARG e usando também de conceitos de infiltracdo - ndo por completo, pois ndo
usaremos de individuos desavisados da atividade - faz da proposta deste projeto
mais completa, contribuindo para um fluxo de informacdes e eventos coeso e com-
plexo, além de poder trazer beneficios reciprocos entre a vida ordindria e o terreno
do jogo, oferecendo solugGes criadas em jogo para a realidade tangivel.
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21. Sexta geragao de alternativas: final

Contando com o refinamento nas gerac¢des de narrativas apoiadas pelo conceito
de infiltracdo, uma geracgdo de alternativa final foi concebida, associando todos
os elementos ja estudados e definidos. Esta geragdo entdo contou com uma
construcdo de uma narrativa especifica, produgdo de um gameflow, ja utilizan-
do de wireframes para visualizagdo da trajetdria, incorporando tecnologias pre-
sentes em celulares e desafios definidos com as pistas em formatos variados e
formas de deciframento.

A histdria desta missdo conta sobre uma curiosa e apaixonada por conspi-
racGes Luciana Mendonga que em uma de suas aventuras descobre que Brasilia
ndo foi criada apenas para cumprir a Constituicédo de transferéncia da capital do
pais para o interior, mas também que o presidente eleito Juscelino Kubitschek era
na verdade a reencarnagao de Akhetaton, um farad do Antigo Egito que comecgou
trabalho similar em sua época, mas que ndo terminou sua obra de levar mensa-
gens de paz e o renascimento do ser humano como um ser aprimorado no futuro.
Como a histéria verdadeira é escondida pelo governo ou por alguma seita, ndo se
sabe, Luciana por saber demais foi capturada antes de achar a fonte que guarda
a mensagem do sol, do deus Aton de Akhetaton; e cabe ao jogador entender o que
estd acontecendo, conhecer Luciana e terminar a sua missao.

Neste processo o jogador vai exercitar o movimento do corpo com os quatro
deslocamentos entre localidades com arquitetura piramidal (como no Egito), e o mo-
vimento final da espiral do templo. No quesito cultural vai ter contato com o museu
do memorial, profecia religiosa, monumentos, obras do teatro, obras do templo e a
histéria do livro Brasilia Secreta, que conta sobre as semelhancgas reais de Brasilia e
Juscelino em comparagdo com Tell EI-Amarna e Akhenaton. E a respeito da imagi-
nacdo, a infiltragdo em uma realidade alternativa, em que o jogador acredita desco-
brir a verdade sobre sua nacgéo, e a criagdo da arte final que fecha o desafio.

A figura 34 na préxima pagina mostra esta geracao feita em papel de manei-
ra livre. O inicio desta missdo se da com a sua escolha dentro do mapa de jogo.
Sua abertura possui uma tela inicial que exibe o nome da missao (Brasilia, a capi-
tal do sol) e operacgGes de dar inicio ao jogo ou desistir. Escolhida a opc¢do de jogar
esta missdo, a primeira tela do jogo serd de avisos quanto atencdo a localizagao
estar ligada e de que o jogador deve realizar seus registros fotograficos durante a
missdo. Apds este aviso, o jogo abre com o primeiro texto e desafio. O texto sera
tratado sem dar dicas 6bvias, apenas para aticar o senso de curiosidade, e este
serd uma citacao do ex-presidente Juscelino Kubitschek. Abaixo da citacdo sobre
a transferéncia da capital serd presente a primeira pista, uma coordenada geogra-
fica que quando informada ao Google Maps este te retorna com a informagao de
aquele ponto se tratar do Memorial J.K., destino da primeira fase do jogo.

Uma vez que descoberto o memorial, uma tela com um cronémetro comecara
a contar a partir de 20 minutos e 30 segundos. Este crondmetro tem a intenséo de
aplicar tensdo ao jogo, para que o jogador sinta a urgéncia de fazer o deslocamen-
to. Estando no local a camera de seu smartphone seria aberta para fazer reconhe-
cimento de imagem. Um contorno da imagem que ele precisa alinhar a camera
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apareceria em tela, e uma vez obtido este alinhamento com o monumento exterior
ao memorial um video seria exibido. O video apresentaria a personagem da his-
téria em close-up narrando quem ela €, que ela estaria sendo perseguida por ter
muita informacdo que ndo deveria e langcando o questionamento sobre reencarna-
cdo. O video seria interrompido abruptamente de forma que deixaria o mistério ao
jogador do que teria acontecido a personagem.

Figura 34 - Geragdo de alternativa final: parte 1. Fonte: da autora.

Apds a exibicdo do video seria aberto um mapa do memorial a fim de levar o
jogador a camara mortudria do ex-presidente. A camera mortuéria € um ambiente
com baixa iluminac&o, usando-se entdo do sensor RGB para desbloquear o proxi-
mo fragmento de texto. Esta nova tela textual relataria sobre a personagem, como
ela comecgou esta missdo, faz a comparacdo do memorial com o mausoléu egipsio
Mastaba. Neste mesmo momento o jogo coloca duas vertentes histdricas da cida-
de: a profecia religiosa de Dom Bosco e a mistica esotérica da reencarnagao do
farad. A todo momento o jogador poderia fazer registros fotograficos e adicionar
as fotos em sua galeria pessoal da missdo em andamento.

Uma imagem de satélite seria a préxima pista que levaria ao préximo destino:
Parque Ecolégico Ermida Dom Bosco, onde o préximo desafio aparecia desbloque-
ado por sensores de localizagdo. Dentro da profecia estampada no monumento
piramidal teria a primeira encriptacéo alfabética-numérica que quando decodifi-
cada passaria a mensagem: “A capital do sol de Aton”. Entrada a mensagem no
sistema de jogo mais um fragmento de texto apareceria pronunciando sobre a
descoberta da personagem sobre Aton e o faraé egipsio. Neste momento o jogador
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seria levado a acreditar que o jogo sé funciona enquanto o sol estd dominando,
portanto apenas no dia seguinte ele poderia continuar o jogo; abriria um segundo
crondbmetro contando 14 horas e o primeiro ato seria encerrado.

A figura 35 mostra a continuacdo da missdo que levaria o jogador ao Tea-
tro Nacional que tem forma de tronco de piramide, 14 ele teria mais desafios que
usariam de sensores de localizagao e leitor de cédigo QR. Teria acesso a mais
fragmentos de texto sobre a capital Tell EI-Amarna e suas semelhancas fisicas
com Brasilia e teria acesso a um bilhete deixado pela personagem que conta a
importancia da sua missao, a importancia da mensagem de Akhenaton, a mensa-
gem do sol, e deixando mais uma pista, por meio de um nimero de telefone ndo
existente (4702-0528), mas que pelas letras das teclas de um telefone pode-se
decifrar a frase “Ir a LBV”. Com o deslocamento para o Templo da Boa Vontade e o
destravamento de fase por GPS o jogador receberia uma dica de ir a Nave do TBV,
percorrer o espiral estampado no chéo para abrir a cAmera com o mesmo sistema
de reconhecimento de imagem, porém desta vez visando o teto onde o jogador en-
contraria o cristal na ponta da piramide, aquele que canaliza a luz solar e guarda a
mensagem secreta, a qual é o objetivo do jogo.

Figura 35 - Geracgdo de alternativa final: parte 2. Fonte: da autora.

A missdo seria finalizada com o comando de o jogador produzir uma peca
de arte qualquer, de acordo com suas habilidades, fotografar e enviar para o jogo,
que revelaria sobre a instituigdo da capital como Patrimdnio Cultural da Humani-
dade, sendo a primeira cidade moderna a receber tal titulo e encerrando a missao
com a forma de pontuacéo a ser estabelecida.
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Com uma alternativa final gerada, o préximo passo é colocar o publico-alvo em
contato com o projeto. Como mencionado no item 17, o usudrio do jogo é o stake-
holder principal do servigo, e sendo a perspectiva do jogador importante para a
experiéncia de jogo (MDA, item 9.2), este € o mometo de posicionar o consumidor
no centro do processo de design. O consumidor sentindo-se co-criador do servigo,
de certa forma dono dono do mesmo, tem tendéncia a ser leal ao servico, tendo
um relacionamento de longo prazo (MARC, JAKOB, 2011).

Com a visdo do projeto como um servigo prestado e colocando o jogador no
centro do processo de design, foram estruturadas e ministradas oficinas em gru-
pos de duas pessoas por oficina, a fim de buscar aprovacado da proposta e tema de
jogo, e geracdo de micro-mecanicas. Por aprovagdo leia-se legitimacao por parte
dos stakeholders, se eles se interessaram pela proposta de jogo e se participariam
nesta missdo e ou teriam o jogo em seus celulares para futuras missdes.

A principal ferramenta de design de servigo usada foi as de “safari de servigo”
que trata da exploragdo de exemplos do que eles acham bom e ruim em experi-
éncia do servico, convidando-os a explorar momentos de servico e relatar a sua
experiéncia - em forma de video, anotag@es, imagens, etc (MARC, JAKOB, 2011).
Esta ferramenta foi modificada para se encaixar no resultado que se espera para o
projeto. Neste caso explorar a geragdo de missado desenvolvida (o gameflow apre-
sentado), aprovando o bom e gerando ideias de melhorias para o ruim.

Foram convidados trés grupos de duas pessoas, dentro do publico-alvo,

intercalando pessoas que precisam de motivacdo para fazer o processo de desen

volvimento humano e exploragdo de localidades aqui proposto, com as que nao
precisam de motivacao, e até aquelas que ndo procuram e ndo tem interesse (em
menor quantidade); para participarem da oficina colaborando e co-criando.

participante 1

participante 2

observacoes

primeiro grupo

- Sabrina Santos Pires
* 24 anos
« formada em geologia

» Guilherme Guedes
- 24 anos

« formado em
enfermagem.

Ambos recém forma-
dos e atualmente de-
sempregados. Ambos
ndo possuem filhos e
residem com os pais.

segundo grupo

+ Andréia e Silva
Soares

* 29 anos

«formada em pedagogia

« Bruno Amorim

» 33 anos

- formado em
matematica e musica

Ambos n&do possuem
filhos e estédo estu-
dando para concurso
publico. Ambos n&o
residem com os pais.

terceiro grupo

+ Renata Fayad
« 25 anos
- estudante de Histdria

+ Barbara Lopes
« 25 anos
«formada em
antropologia

Uma estudante e outra
atualmente emprega-
da. Ambas sem filhos
e residem com os pais.

Quadro 3 - grupos participantes das oficinas. Fonte: da autora.

A oficina foi estruturada da seguinte forma:
Primeira etapa: E explicado aos colaboradores como o projeto surgiu e o que ele
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objetiva. Ou seja, é esplanado sobre a inquietagdo envolvendo movimento, cultura
e imaginagdo. Em seguida € explicado a eles - e dado algum objeto em suas pos-
ses - que eles possuem agora um objeto magico que pode resolver qualquer coisa;
em seguida é pedido a eles que resolvam o problema apresentado. Notas sao to-
madas (podendo ter gravagdo de voz ou video) de acordo com a geragdo de ideias
que desenvolvem. Processo sem julgamento e interrupgdes (salvos momentos que
de reticéncia).

Segunda etapa: E introduzida nova informacao de que agora, mesmo sendo uté-
pico devido a ainda posse do objeto magico (mas ndo necessariamente), eles tém
que resolver este problema com um jogo, sem especificagdes.Neste momento os
colaboradores tém posse de materiais auxiliares, como massa de modelar, papeis,
notas adesivas, lapis de cor, entre outros. Notas podem ser tomadas ou registro
por video eles caso ndo fagam uso dos materiais.

Terceira etapa: Nesta etapa € explicado o que é um jogo de realidade alternada e
jogos pervasivos. E pedido que eles resolvam ou transformem as solugées anterio-
res em jogos com estas caracteristicas. Os colaboradores tém posse de materiais
auxiliares. Notas podem ser tomadas ou regirtro por video eles caso ndo fagam
uso dos materiais.

Quarta etapa: Com o entendimento do porqué do projeto e como ele vai ser re-
solvido (jogo ARG) conjuntamente com criacao livre por parte dos convidados,

é apresentada a solugdo pré-projetada (alternativa final, item 22) para eles cri-
ticarem em todas as instancias, interrompendo a apresentagdo, expondo novas
sugestdes e solugdes, apresentando novas possibilidades de mecéanica, estética,
tecnologia; qualificando a histdria, o fluxo, os deslocamentos e as dificuldades de
pistas e dicas. Notas sdo tomadas ou até adicionadas ao fluxo original.

Quinta etapa (opcional): E feito o convite aos oficineiros do grupo a visitar os lo-
cais (ou um dos locais) do trajeto da misséo proposta para fazer uma segunda apro-
vacao de facilidade de localizagdo, de como chegar ou estacionar, se a localidade
oferece algo de especial ou catdrtico para eles, e se a navegacao pelo local é facil,
util e prazerosa. Ademais ver se € possivel ou descomplicado de achar ou obter as
dicas que levam ao préximo passo do jogo. Feedback se eles estdo dispostos a sair
de casa e se deslocarem pela cidade. Registros da etapa feitos por dudio ou video.

Cada grupo vai passar obrigatériamente pelas primeiras quatro etapas, res-
peitando o tempo e disponibilidade por eles cedida ao projeto. Neste caso como
a estrutura macro e micro do sistema de jogo ja estavam pré-definidas, o pro-
cesso envolveu em maioria colaboragdo por parte das pessoas integrantes dos
grupos ao invés de co-criagdo, pois nao foi criado uma missdo completa desde
o inicio com os participanetes. Entretanto houve colabora¢do com micro-ideias,
melhorias, aprovagdo de etapas, proposta de novas regras ou novas mecanicas
ou até novas tecnologias.

A primeira oficina, ou oficina piloto, foi feita com o grupo de nidmero 1 (Sa-
brina e Guilherme, média de 24 anos). Sabrina estava completamente avulsa ao
projeto, enquanto Guilherme ja tinha uma ideia inicial de que seria um jogo que
ocorre entre localidades no mundo real. Por isso, nesta oficina piloto a primeira
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etapa foi feita apenas pela Sabrina, com inser¢do do Guilherme a partir da segun-
da etapa. A oficina piloto foi importante para entender e aprimorar o processo da
oficina a ser aplicada aos grupos 2 e 3.

A segunda oficina foi feita com o grupo 2 (Andréia e Bruno - média de 31
anos). Grupo nédo tinha quaisquer conhecimento acerta do projeto, nem sobre a
inquietacdo que levou ao projeto, sendo de todos 0s grupos o grupo menos en-
viesado a ter ideias e conclusdes levadas ao jogo e ao ARG ou jogos pervasivos.
Ambos, durante toda a oficina ndo usaram dos materiais disponiveis, sentindo-se
mais confortdveis em um didlogo, ou seja, tive que interferir com perguntas e inda-
gagBes que guiassem a discusséo.

A terceira oficina, feita com o grupo 3 (Renata e Barbara - média de 25 anos)
ja sabiam sobre o projeto, entdo ndo haveriam resultados nao enviesados se feitas
as etapas 1 e 2 da estrutura da oficina. Ent&o foi revisitado o conceito do jogo, a
inqueietagdo e os conceitos de jogos ARG e pervasivos, dando entrada na terceira
etapa. Este foi o Uinico grupo a usar dos materiais cedidos para projetar uma missao.
Ao invés do didlogo, elas tomaram a iniciativa de pensar em uma trajetéria completa
usando papel e caneta para escrever e desenhar suas ideias em um fluxo.

Figura 36 - fluxo de jogo desenvolvido pela terceira oficina. Fonte: FAYAD, LOPES, 2016.

Nenhuma das oficinas contaram com a quinta etapa da estrutura da oficina,
pois todos os participantes ndo puderam, de acordo com ambas agendas (dos
oficineiros e minha), dedicar um dia para além de participar das quatro primeiras
etapas da oficina, fazer pelo menos duas localidades do trajeto para aprovarem o
deslocamento.
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22.1 Resultado das oficinas

Tanto a oficina 1 quanto a oficina 3 expressaram forma de pontuagédo com “es-
trelinhas” para cada parte do desafio (ou jogo expresso nas primeiras etapas da
oficina), ou como forma de coleciona-las para ganhar uma recompensa. Isto pode
ser usado para o projeto como comprovacgdo de que sem uma etapa concluida,

a recompensa final ndo pode ser possivel - caso considerado parcerias, as quais
oferecerdo recompensas paupéaveis ao jogador, como ganhar uma bebida. Ou sem
todas as partes do desafio concluidas, realmente ndo tem como fechar o desafio
completo e o caso ficar sem solucdo. Aprovaram, junto com a oficina 2, que com
auséncia de recompensas o jogador ndo teria interesse no jogo. Recompensa essa
que transcende “estrelinhas” e pontuagdes, chegando em prémios fisicos ou de
valor agregado.

Tanto as oficinas 2 e 3 se atentaram para o fato de incluir localidades e cultu-
ra marginal, ndo focando apenas no Plano Piloto, direcionando jogadores a cultura
e lugares interessantes nas cidades satélites. Aconselharam a definir um ponto de
partida unico e justo do jogo, como a Rodovidria do Plano Piloto. A partir da rodovi-
aria seriam feitos os célculos de crondmetro, quilometragens por missao, além de
ser ponto de acesso a diversos meios de transporte.

A oficina 2 aprovou algumas localidades que sédo negligenciadas como o Me-
morial J.K. Aprovou o uso de aplicativos que sdo mais préximos da realidade atual
das pessoas e que é uma plataforma com mais aceitagcdo. Aprovou o mapeamento
de localidades, o publico alvo no quesito que as pessoas sdo preguicosas e que
0 jogo teria mais serventia para quem tem interesse nestas atividades, mas nédo
sabe como comegar ou falta motivagao. Aprovou uso de tecnologias como realida-
de aumentada, como interessante para interacdo e imersado no jogo.

Os trés grupos legitimaram a opgédo de ter um mapa no inicio do jogo mos-
trando os jogadores ativos (cuidando da privacidade e seguranga), reforcando a
necessidade de o jogador se sentir parte de uma comunidade. Entretanto que os
desafios aparecam aos poucos de acordo com a sua complexidade (oficina piloto),
em consequéncia os jogadores mais avancados poderiam ndo aparecer no mapa
quando recém iniciado. Fizeram a ratificacdo de plataforma que permita conexao
online, tanto para rede social, quanto aderéncia ao jogo, sendo o aplicativo men-
cionado diversas vezes, mesmo que o grupos 1 e 2 estivessem em maioria focados
em jogos de tabuleiro.

De fato as oficinas serviram para o proposto e seguiram o esperado. Foi es-
perado que alguns do grupo ou alguns grupos nédo se sentissem confortdaveis em
usar materiais para expressar ideias além da fala. Assim como era esperado que
eles tivessem certa dificuldade em pensar em solugGes mais criativas e paupavel e
mais facilidade em solugdes poéticas e filosdficas.

Nas segunda e terceira etapas surgiram ideias que podem ser incorporadas no
sistema geral de jogo, principalmente se o projeto for para o mercado. E na quarta
etapa surgiu a confirmacao de que a proposta de jogo é divertida e excitante, de que
eles poderiam ser clientes do produto/servigo e sugeriram melhorias e indagagdes
que permitem aprimorar o projeto. Com isso foram feitas alterages tanto em ques-
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tao de localidades, quanto de narrativa; houve mudacas em algumas mecanicas,
adicdo de etapas e de formas de segurancga e privacidade do jogador.

Outros pontos importantes que foram gerados nas oficinas e podem ser cri-
ticas para o projeto foram o de ndo esquecer das regides administrativas que sédo
cheias de cultura e onde esta a maioria da populacdo de Brasilia. Ter missGes
que resgatam a raiz da cultura nacional e local, que sdo a esséncia da socieda-
de, como exemplo a cultura indigena. As recompensas podem permitir também
descobertas de localidades. Fazer escolha de missdes através de um movimento
com o aparelho celular, como exemplo chacoalhar o aparelho. Que as missées
ndo envolvam apenas descobertas e conhecimento, mas entretenimento e gas-
tronomia. Notificar o jogador de desafios em aberto ou novos desafios quando
ele passar por uma localidade que consta em alguma misséo do jogo. Pensar
em incorporar transportes publicos, gratuitos ou que suportam a boa saude para
os jogadores. Lembrar o jogador de se alimentar e se hidratar e usar protegdes,
como a solar, durante a missdo. E a de poder acessar o contetdo prévio do jogo
em execuss&o para revisao.

Além do aqui exposto, mais ideias e melhorias foram permitidas depois da
aplicacdo das oficinas, muitas criadas por eles e muitas baseadas em suas ideias.
Estas podem ser vistas nos préximos capitulos que a missdo “Brasilia a Capital do
Sol” é apresentada como final e detalhada em suas caracteristicas. Apesar de as
oficinas ndo terem servido para a criagdo de missdes para jogo, nem para a cria-
cdo da missdo “Brasilia, a Capital do Sol”, elas serviram para aprimorar e refinar o
jogo, fazendo dele um jogo colaborativo.

Outros stakeholders, além do jogador, também sdo importantes (funcionarios,
possiveis lagos governamentais, outros desenvolvedores, entre outros exemplos),
pois esses outros grupos de stakeholders possuem diferentes necessidades e ex-
pectativas para este mesmo servico. Incluir também funciondrios na co-criagao vai
facilitar a interagdo com os consumidores, por exemplo, e entendendo sua percep-
¢do pode fazer com que estes estejam mais satisfeitos e motivados a exercer sua
funcdo. Ademais, com a estruturagcdo em design de servigo este processo associou
os elementos essenciais para formacgédo do jogo e suas lentes com o pensamento
holistico: pensar ndo sé no periodo em que o jogo seré jogado, mas também no pré
e pés-jogo (processo que estava latente e que agora sera explorado com cautela),
o que foi devidamente coletado nas oficinas. Os resultados de pré e pés-servico
poderdo ser observados na apresentacdo do produto final, como por exemplo os
servigos adicionais ao jogo e questdes de seguranga, privacidade e criagdo e inte-
racdo na comunidade do jogo.



81

23. Sétima geragdo de alternativas: identidade visual

Apds a aplicagdo das oficinas o sistema de jogo final foi definido, contando com a
histéria, tecnologia e mecanica. Para concluir a tétrade elemental para se formar
um jogo, resta a estética. E importante frisar que as oficinas ndo néo visaram vali-
dagdo nem colaboracéo estéticas. N&do foi apresentada nenhuma forma de repre-
sentagdo do jogo além do fluxograma e da fala. Entdo a parte estética do jogo foi
desenvolvida unilateralmente.

O processo de geracdo da parte estética, linguagem visual, do projeto foi
iniciada com a criagdo do nome do jogo. E assim como o naming, todas as etapas
de construgdo da identidade visual do projeto, desenvolvimento da marca, escolha
tipografica, desenvolvimento dos seus wireframes e interfaces seréo discutidos
nos subitens a seguir.

23.1 Naming

O naming do projeto foi definido apds um brainstorming de palavras relacionadas
ou conceitos do jogo, como as trés principais (cultura, movimento e imaginagéao),
mas também exploracéo, urbano, lddico, criacéo, localidades, deslocamento,
aventura, descoberta, entre outras. Algumas dessas palavras foram estudadas em
significado, contexto e sindnimos, separando algumas que poderiam ser interes-
sante e gerando novas palavras que poderiam dar nome ao projeto.

Figura 37 - Geragdo de alternativas de naming. Fonte: da autora.
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Um dos primeiros nomes a ser considerados foi “momentum”, por ter seu
significado em fisica de produto de massa pela velocidade, fazendo entéo alusédo
ao deslocamento do jogador entre localidades. Outros significados para a palavra
foram de forca, impeto e pique. A partir dai que a palavra “pique” tomou forga. Isto
veio tanto da alusdo ao jogo infantil de pega-pega, onde o pique é o lugar onde o
jogador ndo pode ser “pegado” pelo outro; quanto para seu significado de corrida,
grande disposicdo, entusiasmo e garra.

Apesar de “pique” ter sido escolhido, ele ndo teve forga por permear no nivel
de movimento e ndo tanto nos niveis cultura e imaginagdo. Entdo foi feita uma
atividade para tentar desencadear o significado do jogo como um todo descreven-
do-o em trés palavras similares a movimento, cultura e imaginacao. Algumas das
palavras que levavam a outras de forma a definir o o nome do projeto foram:

[Udico + real
deslocamento ficcao + real .
) S localidade
movimento criacdo + real
imaginario + real
trajetoria mental areas
divertido g[eggente
rota as’?uto urbano
circuito
engenhoso

Figura 38 - Atividade de geracdo de naming. Fonte: da autora.

Este ultimo jogo de palavras chamou a atengdo a uma especifica: circuito.
Com isto a palavra foi estudada, e alguns de seus significados foram bastante
correlatos ao conceito do projeto, dentre eles o de linha fechada que limita uma
superficie, um espaco; contorno, perimetro. (relacionando ao trajeto de cada mis-
sdo); roteiro turistico ou recreativo; série de espetédculos realizados sucessivamen-
te em locais diferentes; campo de atividades, de interesses, de possibilidades; e
percurso a ser cumprido em certas provas, como a automobilistica.

Com tantas, mesmo que limitadas, relagdes as trés bases da inquietagéo e
ao conceito do projeto, a palavra circuito foi escolhida para ser o nome do jogo, um
jogo que promove uma série de eventos realizados em sucessédo em locais diferen-
tes em um percurso delimitado a ser cumprido, promovendo roteiros turisticos e ou
recreativos baseados em campos de atividades, interesses e possibilidades. Em
outras palavras, deslocamento (movimento) por localidades delimitadas pela mis-
sdo escolhida para ser jogada, que vai levar o jogador a participar de uma série de
atividades em locais turisticos, recreativos e culturais, trabalhando a imaginacao
dentro de um campo de interesses e possibilidades. Circuito!
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23.2 Identidade Visual

Com o nome do projeto definido, o préximo passo €é definir a sua linguagem visu-
al. Um grande e rapido processo de design foi percorrido para a projetar a marca
do jogo e toda a sua identidade que seria base para a criagdo das interfaces do
aplicativo e do jogo.

Antes de comecar o processo de geracdo de alternativas para a marca, foi
feita uma pesquisa visual para a criagdo de paineis que serviriam de referéncia
para escolha de formas, cores, linguagens, grids, tipografia, entre outros elemen-
tos. O primeiro painel criado (figura 39) foi uma pesquisa pessoal dentre aplicati-
vos usados em meu smartphone, contando com capturas de tela de aplicativos que
chamam a atengdo em usabilidade, estética e simplicidade - uma vez que o tempo
foi limitado para desenvolvimento de uma linguagem visual complexa, foi alvo da
pesquisa sistemas minimalistas, os quais sdo tendéncia no mundo de aplicativos.
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@ Definir quantidade de dicas 70 ¥arex

qjwlelrjt]yjulijolp por desafio
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+ zxcvbnma
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Figura 39 - Painel visual de captura de telas de aplicativos escolhidos. Fonte: da autora“.

O segundo painel gerado (figura 40) foi de ilustracdes e pecas gréficas que
me agradavam, passando uma linguagem mais surreal, complexa, criativa e que
sdo fruto de grande imaginacao. As pecas graficas contidas na linha do meio do
painel reforcam essa ideia de colagem, surrealismo, imaginacdo e interagéo. A
interacdo é a chave que liga a escolha das imagens que compde este painel. Inte-
racao texto e figura, interagdo fotografia e desenho, interacdo mundo real e imagi-
nario, e interacdo do ser humano com localidades e lugares criados.

4 Print screen dos aplicativos: 94%, Any.do, Spotify, Instagram, TVShow Time,
Pinterest, Clock Samsung, Clock Google, Waze, Google Maps e MediSafe
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LONG LONG AGO...
THERE WAS A KINGDOM
THE STARS SHINI...?!

KEPLER 467-C ; % -
SRR TR B

WHY DON'T YOU
GO TO FIND THE STAR
WITH ME?

9:41 AM

Tour Eiffel

©
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Figura 40 - Painel visual de ilustrac@es e pecas gréficas. Fonte: da autora (montagem comimagens
retiradas do PINTEREST, 2016)

O terceiro painel visual gerado (figura 41) foi o de aplicativos e websites ins-
piracdo, com o intuito de observar as tendéncias graficas no mundo de aplicativos
e websites. As imagens ndo foram pesquisadas somente com base em aplicativos
que desempenhariam papel similar ou fracdes similares, mas também de servicos
com estética ligada ao segundo painel, ou seja, relacionados a interagdo de ima-
gem e tipos, colagem e atmosfera ludica e ficticia.
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~ i

Figura 41 - Painel visual de inspirac¢des graficas digitais. Fonte: da autora (montagem comimagens
retiradas do PINTEREST, 2016)

Tanto o painel de inspiracfes quanto o painel de capturas de tela mostram
que, além do uso de fontes sem serifa, a tipografia € bem parecida, com fontes de
altura x grande. H4 uma grande tendéncia no uso de caixa alta e de peso de fonte
light, as vezes fazendo trocas com peso de fonte bold ou black, tanto para titulos,
quanto pra conteudo.

Outras caracteristicas abarcam paleta de cores mais sébria, com predomi-
nancia de cores frias e andlogas - quando quentes sdo mais terrosas -, com baixa
saturagdo. Ademais mistura de fotografia com blocos de cor solida e design 3D.
Essas caracteristicas levantaram a possibilidade de trabalhar com colagens - re-
forcando o segundo painel. Nas pegas gréficas hd a predominancia de tipos sem
serifa e grande interacdo entre imagem e tipografia, trabalhando com camadas e
blocos de informagédo. Além disso o uso de cores no painel de inpiragdes é base-
ado em grande contraste entre figura e tipo, informacao e fundo, mesmo que em
pequenos detalhes com cores complementares ou de saturagdo mais elevada.

Esses paineis visuais abriram o processo de criagdo da identidade visual do
projeto. Com eles foi escolhido uma estética baseada em cores andlogas, desatu-
radas com detalhes trabalhados em alto contraste (tanto em cores complementa-
res, quanto extremos de saturagdo. Estas escolhas dardo um ar de sobriedade ao
jogo com pontos de excitagdo. E Também foi chave para a escolha tipografica que
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serd usada na interface do projeto, contando um uma familia sem serifa, de pesos
de fonte variados, mas que contenham os pesos light e bold (black ou heavy) e
sem contraste exagerado entre atura x e ascendestes e descendentes. E apesar
de algumas das inpirag8es usarem de fontes condensadas, néo foi julgado uma
caracteristica necessaria para a estética deste jogo.

A paleta de cores, entdo, foi gerada a partir dos paineis visuais, onde foram ex-
traidos os principais tons de cada um dos paines e depois escolhidos dentre as trés
paletas geradas, cores para gerar a paleta que fard parte da identidade do jogo.

1 EEEEEN 1
ENEEEEEENE SEN~N
EEEEE ENEEEE

Figura 42 - Paletas de cores geradas a partir dos painéis visuais 1, 2 e 3. Fonte: da autora.

E assim como o resultado da anélise dos paineis, a nova e definitiva paleta
de cores que define esta caracteristica na linguagem visual do projeto, contém em
maioria cores frias e desaturadas e dois conjuntos menores de cores neutras para
usos diversos - principalmente para fundo - e cores quentes para o devido contras-
te e excitacdo. Abaixo a paleta final, com cada cor contendo seu cédigo hexadeci-
mal, j& que é design para tela.

#443050 #431c53 #8b3269 #9a5372 #7a4f6b #83788cC #151314 #64636a #706f70 #ece8b7 #f2eb52 #faed7f

#69abd4 #agcfel #debdc2 #e5b2d1 #c9bcd7 #b8acd4 #f1f2fo #cbcaca #949a98 #f3bbss #fbb515 #fbcc20

#0b84a3 #07b2c9 #4a9ea’ #1la2a2 #4abeb0 #bededo #f8e2ce #d19284 #b87c6b #ee674c #e35d67 #9d2337

Figura 43 - Paleta de cores do jogo Circuito. Fonte: da autora.

Com a paleta de cores definida, a préxima definicao seria a da familia tipo-
grafica que serd usada na interface do jogo. Como sugerido pelos painéis, a fonte
escolhida seria sem serifa e com familia que abarca pesos como light e bold (black
ou heavy). Com isso duas familias foram filtradas dentre uma infinidade de op-
cOes, a Roboto e a Source Sans Pro.

A familia Roboto atende a demanda e € a fonte padrao do Android, sendo
conveniente para programacao do jogo, sendo uma fonte gratuita e sendo uma
fonte integrante da Google Fonts. Porém a Roboto, apesar de ser uma boa fonte,
ndo daria personalidade para o aplicativo, sendo ele ligado intimamente com o
sistema Android, mesmo quando levado para outros sistemas operacionais. Ainda
dentro de fontes disponibilizadas gratuitamente pela Google e com cédigo pronto
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para programagao, foi escolhida a Source Sans Pro, do designer de tipos Paul D.
Hunt, que se assemelha a Roboto, atende a demanda, possui 12 estilos dentro da
familia, e tem corpo ligeiramente mais condensado em relagdo a Roboto.

Source Sans Pro

Regular (com seu italico)
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKKLIMMNNOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890 ¢,./\|<>"’~" " "oaut £™{[|}1@!?#$%&*()

ExtraLight (com seu italico)
AaBbCcDdEeFfGgHhOIIJJKKLIMMNNOOPpQqRrSsTtUUVVWwWXXYyZz
1234567890 ¢,./\|<>""~" " "03.¢£™{[]}@! 7#$%&()

Light (com seu itdalico)
AaBbCcDdEeFfGgHhOIIJJKKLIMMNNOoPpQQgRrSsTtUUVVWwWXXYyZz
1234567890 ¢,./\|<>""~" " "oat£™{[]}@! 7#5%&* ()

Semibold (com seu itdlico)
AaBbCcDdEeFfGgHhliJJKKLIMMNNOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890 ¢,./\|<>"’~" " "oast £™{[]}@!?#$%&*()

Bold (com seu itdlico)
AaBbCcDdEeFfGgHhIliJjKKLIMMNNOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890 ¢,.[\|<>7~" " "oac¢ £™{[]}@! 2#$%&*()

Black (com seu italico)
AaBbCcDdEeFfGgHhliJjKKkLIMMNNOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
1234567890 ¢,.[\[<>"’~" ""oac¢ £™{[]}@!?#$% &*()

Figura 44 - Familia tipografica Source Sans Pro. Fonte: Google Fonts, 2016.

23.3 A marca

Para desenvolver a marca Circuito foram pesquisadas algumas imagens para dar
referéncia estética sem fugir do conceito. A ideia de movimento, trajeto, linha de
pensamentos criativos tinha que estar presente na imagem da marca.

As principais referéncias usadas foram as de circuito elétrico, circuitos ele-
tronicos, que mostram o caminho da energia e da informag&do de um ponto a outro
(deslocamento entre localidades), que sem a devida ligagéo, ou quebra no traje-
to, a informacdo nédo chegaria ao seu destino, assim como a energia elétrica. Da
mesma forma trabalha a ideia de circuitos neurais. Dentro do nosso cérebro, as
informacd@es percorrem um caminho especifico entre neurdnios para enviar as in-
formacdes certas para as partes certas do corpo e para liberar emogdes, promover
atividades, criatividade. E € ali que a imaginagdo nasce e se desenvolve. E por fim
a ideia de circuitos de corrida, remetendo ao fato de cada missédo do jogo tem um
trajeto especifico que o jogador deve percorrer, remetendo a ideia de movimento
corporal fisico (maratonas) e geoldgico.
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Figura 45 - Painél visual de circuitos. Fonte: da autora (montagem com imagens do PINTEREST, 2016)

A geracdo de alternativas para a marca foi bastante ligada as formas pre-
sentes em todas as representacdes de circuito acima descritas. Usando de linhas
retas ou ndo, interligando pontos ou formando um circuito fechado. As bolinhas
sempre sendo usadas como ponto final e ponto de partida ou algo que se desloca
pela extensdo das linhas (como o impulso nervoso). Apesar de a geragao ter sido
focada em simbolos que remetem aos conceitos da figura 45, sempre tentando
ligar a forma da letra “c”, a um alvo (muitas formas circulares) e aos pinpoints
(muito comum como S|mbolo ou icone de localizacdo em mapas digitais); a ideia
final foi focada em uma marca mais tipografica, trabalhando com lettering, linhas
grossas (remetendo as pistas dos circuitos de corrida) e as bolinhas que percor-
rem este circuito como as ligagdes neurais.

Figura 46 - Geracgdo de alternativas de marca. Fonte: da autora.
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Por fim, foi encontrada, depois de pesquisa, uma fonte estilo bold, com has-
tes grossas e geométricas, com serifas também grossas e geométricas, lembrando
a grossura das pistas dos circuitos de corrida e das ruas de mapas, assim como
terminacdes retangulares de circuitos eletricos e eletronicos. Ademais pareceu ser
uma fonte com personalidade.

Arctic

1 estilo
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjJKkLIMMNNOoPpQqRrSsTtUuYvyWwXxYyZz
1234567890 ¢,./\l<>"'~"""oac £™[ @I #S%8& * ()

Figura 47 - Fonte Arctic. Fonte: ELLIS.

A fonte usada para o lettering que resultou na marca final foi a Arctic, fonte
gratuita do designer Matt Ellis. E a partir desta fonte comegou o processo de /ette-
ring, aplicando os conceitos de ligacao, trajetdria, partida e chegada, e algo que
percorre este trajeto para liberar informagoes.

cirewifo cirewite  circuito
Circuito circurto circuite
Circuito® circuito circuite
circuilo circuito circuito
clrculfo circuito circuito
Circuitor Circuito circuito
Circuitor Circuito-circuito

circuitor Circuito
Figura 48 - Geragao de alternatvivas de marca (digital). Fonte: da autora.

O processo resultou na marca, representado pela figura 49. Marca simplifi-
cada que contem algumas ligaturas remetendo a circuito e trajeto. Por causa da
legibilidade e simplicidade da marca, ndo hd ligatura em todas as letras. A letra
“0” no final carrega um circulo preenchido simbolizando o jogador chegando ao
seu ponto final da missdo. O “C” estd em maitsculo no comeco para equilibrar
o peso do final da palavra, mantendo toda a imagem em equilibrio. E para fina-
lizar o equilibrio e harmonizacao, os pingos dos “i” foram alterados para o mes-
mo diametro do circulo usado na “bolinha” da letra “0”; a letra “u” foi levemente
condensada para ter balanco ético em relacdo as outras letras e alguns ajustes
de kerning foram feitos.
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Figura 49 - Marca Circuito. Fonte: da autora.

Ja que a marca foi consolidada como uma marca basicamente tipogréafica,
foi necesério o desenvolvimento de um simbolo para usos como icone do aplica-
tivo na tela do aparelho, por exemplo. Com isso, foi utilizado o final da marca: a
letra “0” com final “desenhado”. Assim surgindo um simbolo, que assim como a
marca representa um ponto de partida e um de chegada, com o circulo preenchi-
do representando a entidade que pode percorrer entre trajeto.

Figura 50 - Simbolo da marca Circuito. Fonte: da autora.

A area de respiro para ambos simbolo e marca séo a letra “0” a partir de
cada extremo da marca e simbolo, delimitando um retangulo onde nenhuma
outra informacao grafica ou textual pode ocupar. O tamanho do “0” que delimita
este espaco € igual ao tamanho do “0” dentro da marca/simbolo.

Figura 51 - Area de respiro da marca e simbolo. Fonte: da autora.

Quanto a aplicagdo em cores, tanto da marca quanto do simbolo, sera feita
dentre as cores estabelecidas pela paleta desenvolvida para a identidade visual
deste projeto, buscando o maior contraste entre fundo e figura. Além de demons-
trar as aplicacGes de contraste de marca, a imagem abaixo também demonstra
possibilidades de combinacdes de cores para uso nas interfaces do jogo.
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Circuitor Circuitor EKGl{qéiiley

Figura 52 - aplicagdo em fundo policromético de marca e simbolo. Fonte: da autora.

23.4 Wireframes

Com a marca e a identidade visual desenvolvidas, todas as informacdes neces-
sdrias para se iniciar a geragao das interfaces de jogo (e do aplicativo) estavam
presentes. Prioritariamente a geracdo de superficies hd a etapa de construgéo de
wireframes. Os wireframes sdo importantes para o estudo e entendimento de como
o conteudo do jogo serd disponibilizado e distribuido em tela. Estes sdo represen-
tagcGes simplificadas, sem cor e sem figuras, mas com a disponibilizagdo do conte-
tdo real, espago para figuras que ja existem, e serdo exibidas e exibicdo de possi-
veis fungdes e operagdes.

Figura 53 - Geracdo de wireframes. Fonte: da autora.
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As primeiras geracdes de wireframes foram feitas em papel e caneta, sem o
conteudo escrito, mas gerando possibilidades de exibigdo do conteldo, distribui-
cdo entre telas, e planejamento do espaco negativo. Foram separadas as geracdes
de wireframes do aplicativo em geral, com telas inicial, de menu, galeria de foto,
perfil; das telas que exemplificam uma misséo de jogo. A figura 54 representa a
geragdo de wireframes do aplicativo, estudando telas de cadastro e criagédo de
perfil, menu principal e menu de jogo, galeria de fotos e como transformar um guia
de missGes em um mapa interativo.

Flgura 54 - Geragdo de wireframes para o aplicativo. Fonte: da autora.

A figura 55 representa a geracao de alternativas em tela para a misséo “Bra-
silia, a capital do sol”, estudando telas iniciais da missao, telas de carregamento
do jogo, telas com exibigdo de fragmento de histdria, imagens, desafios; como
seria deito o envio das respostas dos enigmas para o sistema, entre outros. Ja
usando do conteldo real, mesmo que em quantidade n&do proporcional.

Figura 55 - Geracéo de wireframes para uma missdo. Fonte: da autora.
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Com a ideia de representagdo do conteldo em vias de definicao, foi necessa-
rio criar wireframes digitais, para ter distribuicdo do contetido real, em quantidade
real por pixel. Definindo espaco entre palavras, tamanho da fonte, espago entre
figuras. Delimitando tamanho de titulos, cabegalhos. Tamanho e espagamento
entre icones, tamanho e quatidade de imagens por coluna. Assim delineando o
esqueleto final das telas, onde as cores, icones, e imagens finais entrariam, defi-
nindo assim as superficies da interface final. As apresenta¢ées de wireframes refi-
nados digitalmente serdo representadas pelas figuras 56, 57 e 58, onde as figuras
56 e 57 exibem exemplos de wireframes para o sistema geral (aplicativo); ademais
o grid utilizado (de 4 colunas, flexivel e comum a aplicativos). E a figura 58 exibe
exemplos de wireframes para a misséo “Brasilia, a capital do sol”. Os demais wire-
frames gerados para o projeto estardo disponiveis no apéndide C deste relatério.

: Meus selos :

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de
100km em missdes!

FULANO
VETERANO

34 missbes | 20 recompensas | 8° lugar

34768 PONTOS

selo .

co
mais Icone
recente

Selos Recompensas

Galeria Minhas
emapa missées

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de
100km em missGes!

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de
100km em missées!

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de
100km em missdes!

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de

Adicionar/Remover Amigo Jef
° 100km em missbes!

Mandar Mensagem

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de

Figura 56 - Wireframes de perfil, menu de missao, e tela de colecéo de selos. Fonte: da autora.

Nome Completo 0 ponto de patida do
Rodoviéria do

Apelido (Nome Piquer) Plano Piloto.

N .
1dad
fornecidos contam
Senha saindo e vontando
onfirme a senha

Figura 57 - Wireframes de cadastro, tela inicial, e grid. Fonte: da autora.
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Beatriz ja sabia da profecia de Dom Bosco,
alias, todo mundo tem acesso a esta infor-

,)-
B rasi l | a’ macao. Ele profetizou o surgimento de
Brasilia, entre os paralelos 15° e 20°. Foi con-
a Ca p|ta l d O SOI struido un:\ mo_numento no paralelo 15, em
formato piramidal, em sua homenagem em
o~ . um parque ecolégico que leva o seu nome. A
Creio no triunfo do es- Ermida Dom Bosco fica ao leste da cidade,
pirito que afirma e deseja onde nasce o sol, e sendo alinhado com o
a grandeza nacional, no oeste, vé os Ultimos raios solares. E foi 14, que
espirito que se opde a no final de 1984, nossa amiga encontrou uma

vandalizagdo que fez com que ela decidisse
fazer seu Gltimo e inédito trabalho.

negagao, a descrenca, ao
ressentimento estéril.”

15°47'03.2"S 47°54'48.0"W

W 1000 W 20km

-

Figura 58 - Wireframes de missao: tela inicial, e telas de texto mais desafio.

23.5 Interfaces

A geragdo de interfaces foi totalmente digital, baseada nos wiframes refinados.
Conforme a identidade visual continuava a ser aplicada, algumas modificacGes
nos wireframes originais foram feitas a fim de ter balangamento 6tico entre conte-
tdos e harmonizar o espago negativo.

A geragao de superficies foi igualmente importante para definir outros quesi-
tos da identidade visual, como por exemplo como as missdes seriam representa-
das, tanto no mapa de jogo, quanto na tela inicial de uma misséo; se o background
da tela seria uma imagem ou um bloco de cor; se teria o uso de gradiente; quais
cores seriam pareadas com quais cores, se cada missao teria uma paleta dife-
renciada. Conjuntamente com a definicdo de como o mapa de jogo seria exibido
(o que ndo havia sido definido na fase de wireframes). Também foi o momento de
definir os icones a ser ultilizados, se o tamanho definido para imagens era o sufi-
ciente para nitidez, se seriam usados caixas de texto padrdo ou projetadas espe-
cialmente para o jogo.

Como pode ser observado na figura 59, na préxima pdgina, foi seguida a
linha de colagem, blocos delimitados contendo informagdes, uso de interpolacao
entre figura imagem, uso de colagem de imagem e bloco de cores, predominancia
de peso leve para a fonte, linhas fluidas e contraste entre espessuras; ademais o
uso de elementos da marca (circulo preenchido e linhas grossas) em outros ele-
mentos da linguagem visual do produto.
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Beatriz era uma cineasta bastante astuta, uma
das raras mulheres nesta carreira. Muito do
seu trabalho era independente, pelo fato de
ndo ser levada a sério pela industria por ser
mulher. Mesmo na terceira idade ela ainda

corria atras de grandes histérias, sendo seu “Creio no triunfo do es-
ultimo projeto na nova capital do pais, pirito que afirma e deseja
Brasilia, onde ela quis langar algo inédito. a grandeza nacional, no

espirito que se opde a
negagao, a descrenga, ao
ressentimento estéril.”

Ela nunca terminou este trabalho por estar
mais debilitada pela idade, e sabendo que
poderia ser possivel de fato nunca o finalizar, I @

Beatriz escondeu pistas e mensagens de forma
que as mudangas futuro ndo apagassem. Pelo
menos era o que ela esperava.

Figura 59 - Geracgdo de interfaces. Fonte: da autora.
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24. O jogo Circuito.

O produto deste projeto resultou em um jogo chamado Circuito, que tem por obje-
tivo de fazer seu jogador ter desenvolvimento fisico, mental e cultural enquanto se
entretem com narrativas, resolucdo de problemas e exploracado de localidades. E
um jogo com caracteristicas ARG, pervasivas, mas que tomara lugar de um aplica-
tivo, promovendo servicos adicionais além da diversao.

>
/4 o g g
SAMISUNG

Circuito

Figira 60 - Tela de abertura do aplicativo. Fonte: da autora (mockup GRAPHICBURGUER).

O jogo Circuito é um sistema suportado por um aparelho de celular do tipo
smartphone que roda o sistema operacional Android (com futura expansao para
outros OSs); e ele sera disponibilizado para compra na Play Store. O aplicativo
possui um sistema simples de navegacdo que usa diversas tecnologias que o
aparelho mével dispde, como sensores de luz, vetor de rotagéo, giroscépio e acele-
rometro; assim como utiliza a camera traseira e frontal, servicos de localizacéo, e
o poder de seu processador para amparar programagdes como realidade aumen-
tada. O aplicativo dard ao usudrio uma tela principal onde ele poderé escolher as
missdes que o jogo oferece.

Circuito é um jogo que transcende o mundo virtual, levando seu jogador a
acreditar que apesar de ter iniciado sua jornada consciente de que vai jogar, ele se
infiltra em outra realidade com mistérios e problemas que o transformardo em ou-
tra personalidade. O jogador terd imersdo de forma que a realidade da misséo se
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tornard a sua nova realidade, aprendendo assim novas formas de representagéo
cultural, histéria, novas habilidades, e reconhecimento de sua prépria identidade
como ser social durante sua aventura.

O jogo dispdes de missdes e desafios diversos. Na tela principal do jogo
(mapa do jogo) o jogador terd a oportunidade de escolher missdes para serem
exploradas e completadas. Cada missdo possui mecanica, histéria e parte estética
préprias, amparada por uma tecnologia adequada, que exige do jogador habili-
dade e raciocinio para destravar novas pistas, dicas e fragmentos de histéria, que
vao levar a novos textos e desafios que quando decifrados encaminharéo o joga-
dor a préxima fase da missdo. Cada trajetdria identificard o jogador com um papel
diferente e contard uma nova narrativa, infiltrada em acontecimento real da histo-
ria ou da cultura da regido.

“Brasilia, a capital do sol” 6 um exemplo de missdo do jogo, e esta missao
serd detalhada neste projeto a fim de exemplificar uma trajetéria completa, pas-
sando por uma histdria ficticia dentro de uma histéria real sobre Brasilia.

24.1 O aplicativo

Antes de aprofundar em uma misséo de jogo, como a entrada do jogo é dada por
meio do aplicativo, serd apresentado o sistema geral do jogo. O aplicativo é de
simples navegacao possuindo duas telas dominantes que permitem acesso aos
servicos do aplicativo: a tela de mapa de jogo (chamada de principal) e 0 menu.

. YARA386

VETERANA

Meus Jogos
Foruns

Mensagens

Cofiguragdes

@ Ajuda & Suporte

Figura 61 - Telas de mapa de jogo, menu geral (também a direita) e inicial. Fonte: da autora.

Por meio da tela principal (mapa de jogo) o jogador terd acesso a todas as
missdes disponiveis (dependendo da sua hierarquia). O jogador poderd navegar
pelas suas opg¢Oes deslizando o dedo pela tela e assim sorteando uma misséo pre-
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sente em uma fila de missGes ou agitando o aparelho de celular no ar. Por meio do
sensor acelerdmetro, a agitagdo sorteard uma missdo, assim como em uma roleta
impulsionada. O menu dard acesso ao jogador aos demais servigos do aplicativo,
como acesso ao seu perfil, mensagens, histérico de missdes, configuragdes.

*
it o

Figura 62 - Mockup de tela principal. Fonte: interface da autora e mockup GRAPHICBURGUER.

O jogador iniciante, que pela primeira vez fez o download do jogo, tera telas
iniciais que aparecerdo como um tutorial e um explicativo adicional, visado prin-
cipalmente usuérios que ndo possuem o habito de ler sobre e entender um jogo
antes de comecar. Estas telas relembraréo os jogadores sobre o jogo ser baseado
em deslocamento, usar localizagdo por GPS, usar de conexao a Internet, depender
da bateria do aparelho e estabelecer o ponto central de partida como a Rodoviéaria
do Plano Piloto, afim de permitir cdlculo de gastos, quilometragem percorrida, e de
permitir acesso universal aos meios de transporte.

Figura 63 - Telas iniciais do jogo: primeiro contato®. Fonte: da autora.

*Todas as telas de abertura, primeiro contato com o jogo, estardo dispostas
individualmente no apéndice E deste relatdrio.



A figura 64 ilustra o fluxograma do sistema geral do aplicativo, exibindo
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desde o primeiro acesso com as telas tutoriais ao cadastramento do usuério no
sistema, criagdo e confirmacgdo de perfil, e acGes que partem da tela principal do
aplicativo, o mapa do jogo. Esta tela mostrard as missdes, mostrara a operagao
de agitacdo e terd icone de acesso ao menu. A partir das telas iniciais de missoes,
onde o jogador escolherd jogar aquela missdo ou voltar ao mapa, e a partir de
telas secunddrias como perfil ou galeria de fotos, o jogador usard da escolha do
préximo passo por meio do toque no item desejado ou poderd voltar a uma tela
anterior ou principal por meio do botao de “voltar” do préprio aparelho de celular.
Aparelhos com Android possuem o botdo de “voltar” ou “home” padrao.

aaaaaa

Tela de

Cadastro e

Perfil pronto

Tela voltar

aberturado  mm—)p tutorial —) criagio de pararevisio  mm—) Principal G— mmmmp  deum item
aplicativo amblentagao perfil do jogador de dados (mapa de jogo) do menu
1 oltar
perag:
. I 1 leitura do conted
abrir
Sortir as menu Tela de ou voltar Tela aberta
G missdespara  <gmmm— — com menu A— —1 do subitem —
escolhas aleatérias aberto do item do m
Tela aberta do Tela ou abertura
et em subitem doitem ] editar, em tela de
s 2 o sem ‘do menu: download, possivels
andamento meus jogos. upload operagdet

Figura 64 - Sistema geral do aplicativo (jogo e servigo). Fonte: da autora.

24.1.1 Menu de navegacao: cadastro e perfil do jogador

Cada novo jogador terd que fazer um cadastro para a criagdo de seu perfil. O cadas-
tro contard com o nome real do jogador, e-mail para contato e newsletter, envio de
uma foto, criagdo de uma senha para segunranca de seus dados e seus avangos no
jogo - com o cadastro, o jogo salva toda a trajetdria, pontuagao, etc - e a criagdo de
um apelido, também para seguranga (veja no item seguranca e privacidade).

Dentro de cada perfil contard com uma foto que o jogador enviar - que fica ao
seu critério - seu apelido, sua hierarquia, quantas missdes cumpridas, a quantidade
de recompensas trocadas, sua posi¢do no ranking geral e sua pontuacgao total. Tam-
bém no perfil haverd um botdo para ser adicionado ou removido como amigo ( por
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questdo de segurancga e provacidade) e um botdo de enviar mensagens privadas
para o dono do perfil.

Q .4 70% M 9:43 PM

Brasilia, a capital do sol

Nome Completo YA R 3 8 6

r ‘ VETERANA
34 missbes | 20 recompensas | 8° lugar

Apelido (Nome Piquer)

2
Idade

| I Selos Recompensas

E | @ @

Galeriaemapa  Minhas missdes

Confirme a senha

salvar

ar JI=

Figura 65 - Telas de cadastro, perfil do jogador e galeria de fotos. Fonte: da autora.

Dentro do perfil o0 jogador hé& o acesso a quatro outras paginas relacionadas,
continuando a caracterizagdo e qualidades do jogador. A primeira pagina € a de selos,
local onde o jogador e visitantes terdo acesso as possibilidades de selos e os ja ad-
quiridos. A segunda pagina € a pagina de recompensas, onde o jogador terd acesso a
loja de troca, suas “compras” ainda ndo usadas, e seu histérico de recompensas.

A terceira pagina dentro do perfil mostra a galeria de fotos do jogador, que
guardam as fotos que ele capturar como registro durante as missdes, e estas sao
guardadas em dlbum entitulados com os nomes das missdes do qual fazem par-
te. Também, nesta mesma pdgina, o jogador terd acesso ao seu mapa pessoal,
mostrando todas as localidades que ele ja visitou durante as missdes, como uma
forma de registro e acompanhamento de sua evolugao.

E a quarta pagina € a que guarda o criador de novas missdes. Para jogadores
de hierarquias mais baixas a pagina serd bloqueada, a partir do momento que o
jogador se tornar veterano a pagina abrird para seus amigos visitantes as missdes
que o jogador ja criou e para o dono do perfil o acesso a plataforma de criacao.
Seu icone na pdgina principal do perfil sera atualizada sempre de acordo com a
adicdo de novos desafios, sendo entdo o nimero total de missées criadas.

24.1.2 Menu de navegacao: meus jogos

Este item do menu leva a uma tela com todos os jogos comegados pelo jogador,
sendo os mais importantes para ele os jogos ainda néo finalizados. O intuito desta
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tela é permitir que o jogador volte a uma missao que ele teve ou quis interromper.
Os jogos ARGs e jogos pervasivos permitem ao jogador interromper o jogo a qual-
quer momento que ele desejar, e para garantir seu retorno a missao o sistema des-
te projeto permite ao jogador abrir o menu e salvar sua evolugdo ao sair do jogo.
Com o item “meus jogos” ele pode retornar ao jogo de onde parou quando desejar.

A figura 66 ilustra os passos o fluxo de interrupc¢éo de jogo, mostrando as
operacgdes de abrir o menu de jogo, sair e salvar missdo em andamento, e a volta
ao jogo pelo menu aberto na tela principal, usando o item “meus jogos” para abrir
tela de jogos interrompidos e escolher voltar a jogar a missao interrompida (mais
detalhes no item 25.3.6).

operagdes:
bot&o que permite
interrupgéo ou toque
no botao de menu

‘ Interromper escolha de
a misséo por | item: sair

sair do
aplicativo

motivos do jogo
adversos

voltar & misséo
interrompida

voltar

escolha do item:
“meus jogos”

escolha da misséo
interrompida que
deseja dar continuidade

. - do gameflow

Figura 66 - fluxograma de interrupgéo e retorna a uma missdo. Fonte: da autora.

Este fator abre a oportunidade para que se o jogador, durante uma missao
em andamento, passar por uma localidade de outras missdes e for notificado pelo
sistema, ele pode interromper o jogo corrente, abrir outra missédo ou continuar
uma missao que ele ainda ndo pode se deslocar em diregdo a, aproveitando assim
uma so viagem.

24.1.3 Menu de navegacdao: configuragdes, ajuda & suporte

O item configurag@es € o lugar onde o jogador pode editar seu perfil, assim como
alterar suas configuracdes gerais como conta de e-mail, seguranca - ndo aparecer
de forma alguma no mapa, nem com apelido, por exemplo -, configurar o uso de
dados de Internet mével, configurar dlbuns de fotos, entre outras opc¢des de con-
figuragdo. Ademais, este € o local onde o jogador pode deslogar do sistema, se
desligando do jogo ou para entrar com outra conta.

O segundo item de ajuda & suporte seria o canal para os jogadores tirarem
ddvidas ou reportarem problemas e dicas diretamente para os criadores e desen-
volvedores do jogo. Mesmo que os féruns também exergam esta funcao, este é um
espaco dedicado a discussdes entre membros, enquanto a ajuda & suporte seria
um contato mais direto com o sistema do jogo.
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24.1.4 Menu de navegacao: féruns

A partir do menu do aplicativo o jogador terd acesso a plataforma de féruns do
jogo. Uma plataforma interna criada para os jogadores trocar ideias, solugdes,
tirar duvidas, entrar em contato com desenvolvedores do jogo, ver as perguntas
mais feitas e suas respectivas respostas, entre outros.

Como a plataforma é dentro do jogo, o cadastro utilizado é o mesmo pre-
viamente feito e o seu apelido é usado por seguranga. Futuramente a plataforma
pode ser hospedada e sincronizada online em um website especial do jogo, onde
ele podera usar o mesmo cadastro para participar.

24.1.5 Menu de navegag¢ao: mensagens

Tela em que o jogador terd acesso a todos os chats abertos com outros jogadores
da comunidade que fazem parte da sua rede de amigos. Neste item ele também
tem acesso a todas as pessoas que fazem parte da sua rede, facilitando encontra-
-los para comecar um novo bate-papo.

24.1.6 Menu de navegacdao: convidar amigo

Forma direta de mandar convites do jogo para quem o jogador desejar. Este item
dard diversos tipos de compartilhamento de experiéncia de jogo, podendo fazer
postagens em midias sociais, mandar SMS e mandar e-mail com convites para a
pessoa comecar o jogo, participar dos férus ou ajudar em alguma misséo.

24.1.7 Notificacdes

O jogo contard com um sistema de notificacdes para objetivos diversos, como
por exemplo notificar o jogador quendo ele passar perto de uma localidade de
missdo que ainda ndo foi jogada, ou que foi iniciada e pausada. Notificar convi-
te para fazer parte de uma rede de amigos, notificar nova misséo adicionada no
jogo, entre outros.

As notificagGes aparecerdo no sistema do smartphone, assim como todos os
aplicativos comuns. Tera som préprio de notificacdo, para mesmo sem visualizar a
notificacdo o jogador identificar que é do Circuito e este aparecera junto ao simbo-
lo desenvolvido da marca.

24.2 Seguranca e privacidade

Uma vez que o jogo cria uma comunidade, riscos a satide moral, fisica e financeira
do jogador tornam-se vidveis. Em teoria os participantes da comunidade tém aces-
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so as localidades em que cada um dos jogadores teve acesso, inclusive a locali-
dade da missdo atual quando jogador estd ativo. Além do quesito risco pessoal,
algumas pessoas ndo se sentem confortdveis ou ndo acham interessante compar-
tilhar informacgdes pessoais e localizagdo com estranhos.

Alguns dos riscos possiveis abarcam a criminosos que podem usar da rede de
amigos, chats privados para enganar pessoas; marcar encontros e realizar roubos
e sequestros; criar novas missdes que levam os jogadores a “bocas de fumo” ou
lugares isolados para cometer crimes. Para evitar estes desconfortos algumas me-
didas de seguranca e privacidades foram tomadas.

A primeira delas € o cadastro, pelo qual o jogo arquivara informacdes pesso-
ais reais de todos os jogadores. Ainda dentro do cadastro o jogador pode enviar
uma fotografia ndo prépria para o perfil (escondendo sua identidade) e criar um
apelido. Apenas o apelido aparecerd em seu perfil e em seu avatar durante uma
missdo em andamento. A criagdo de rede pessoal de amigos, com pendéncia a
aprovacao e possibilidade de remocao serveria para o jogador poder saber quem
pode iniciar troca de mensagens privadas dentro do jogo.

Dentro do perfil, um visitante ndo tera acesso ao histérico de recompensas
nem das “compras” ainda nao utilizadas para evitar que criminosos tracem o ver-
dadeiro perfil do jogador ou prevejam possiveis passos na vida real, como saber
que ele vai usar certo cupom em determinado estabelecimento.

24.3 O jogo

O funcionamento do jogo € simples. O jogo possui misses que contém desafios.
Cada missdo conta uma histdria diferente e trds consigo um novo aprendizado. Para
passar por todas as fases de uma missdo e a cuncluir o jogador deve resolver desa-
fios, que sdo as pistas que quando decifradas desblogqueiam a préxima localidade

e mais informacdes sobre a histéria. Os desafios possuem complexidade diferente,
indo de simples coordenadas geogréficas até uso de encriptagédo avangada.

Figura 67 - Missdo em andamento. Fonte: interface da autora e mockup GRAPHICBURGUER.
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A complexidade dos desafios acompanham as missdes. A primeira missao
do jogo serd um tutorial para acostumar o jogador a mecéanica do jogo, e entao
ele serd classificado na primeira hierarquia de jogo. Conformo o jogador avangar
em sua classificagdo, mais missdes serdo disponibilizadas e o nivel de dificuldade
aumenta. De qualquer forma, o jogo dispde de dicas para cada desafio e de comu-
nicacgdo e criacdo de tépicos em féruns para troca de informacdes.

Todas estas informagdes relacionadas ao funcionamento do jogo, sistema de
pontuacgdo e recompensas serdo detalhadas nos subtépicos abaixo, conjuntamen-
te com a apresentacdo do menu especial de missdo. Este menu especial é a apre-
sentacao de itens essenciais ao jogador enquanto jogando uma misséo, ou seja, 0
menu aparecerd modificado enquanto uma missdo em andamento.

24.3.1 Hierarquias do jogo

As hierarquias do jogo definem tanto os niveis de complexidade das missGes quan-
to os niveis de classificagdo dos jogadores. Assim que iniciante no jogo o jogador
vai comecar com o nivel mais basico e terd acesso a um nuimero limitado de mis-
sdes. Como definido, assim que aberta a tela principal de jogo, onde o jogador
poderd sortir as missdes embaralhadas e escondidas, em primenira instancia
aparecerdo apenas as primeiras e mais faceis missdes padréo do jogo. Conforme
o jogador for ganhando experiéncia, ele desbloqueiard missdes mais complexas

e de maior dificuldade de resolucéo, desbloqueiard também missdes feitas por
outros jogadores, até chegar ao nivel de veterano e criar as suas préprias missdes,
contribuindo e colaborando com o sistema.

A Primeira missdo é tutorial, de facil resolugéo, para o jogador entender a 16-
gica e a mecanica do jogo, como funcionam as decodificacdes, destravamento de
fases com pistas decifradas, uso de sensores do celular, docodificagdo de cdédigos;
mostrar que o jogo ndo ofecere todas as a¢des esperadas, exigindo raciocinio 16gi-
co e disposicdo de sua parte.

O quadro abaixo mostra os niveis hierarquicos dos jogadores dentro da co-
munidade de jogo com seus respectivos niveis de missdes e acessos que sao des-
bloqueados conforme experiéncia em jogo.

Hierarquias # de novas complexidade Criar novas
missoes padrio das missoes missdes
Curioso 4 (+ tutorial) facil -
Aprendiz 4+X normal -
Aventureiro 6+ X médio -
Detetive 6 + X dificil -
Veterano 10 +X muito dificil SIM

Quadro 4 - Hierarquia de jogadores e possibilidades de cada nivel. Fonte: da autora
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O numero de missGes novas que aparece para cada nivel que contém na ta-
bela é referente apenas as missdes desenvolvidas pela empresa responsavel pelo
jogo, ou seja, sdo missdes que ja vém com o jogo, junto com o lancamento e antes
de langamento de novas missdes futuras. O adicional “x” na coluna de nimero de
novas missdes padrao se refere as missdes criadas por veteranos do jogo, que po-
dem ser de quantidade ilimitada. Entretanto, estas ndo contam para promocao de
hierarquia dentro do jogo, existindo apenas para experiéncia, diversdo e acumulo
de pontos para ranking e para troca por recompensas.

Apesar de 0 jogo possuir uma pontuagdo, como serd explicado na sesséo de
pontuacdo e recompensas, a pontuagao ndo serd usada no sistema de hierarquias
do jogo. O jogador subira de nivel e classificacdo de acordo com as missdes con-
cluidas. Ou seja, quando “curioso” ele terd que concluir as quatro primeiras mis-
sdes que o jogo disponibiliza para virar um “aprendiz”’. Enquanto aprendiz ele tera
que finalizar as quatro novas missdes para subir ao posto de “aventureiro” e assim
por diante. A Unica forma de burlar o sistema de ascensséao seria por meio das
recompensas, entretando a pontuacgédo exigida pela troca serd alta (detalhamento
em pontuacdo e recompensas).

A missdo que serd apresentada neste relatério, “Brasilia, a capital do sol”, é
uma missao do nivel hierdrquico aventureiro, sendo uma das seis missdes novas
para este nivel. Ela foi alocada neste nivel por conter 3 deslocamentos grandes, nivel
de percepcao e deducdo mais dificeis e quantidade média de desafios por missao.
A hierarquia do jogadore estara vissivel em seu perfil, assim como sua suas missdes
criadas, classificagdo no ranking geral com sua pontuacgao e os seus selos.

24.3.2 Criagdo de novas misssoes

A partir do momento em que o jogador alcancar o nivel médximo de hierarquia e
se tornar um “veterano” ele terd acesso a pagina de missdes em seu perfil que
possui o histdrico de criagdo de missdes, acesso ao jogo destas missdes e des-
bloqueio da ferramenta de criagcdo de novas missdes.

A ferramenta de criagdo de missdes ndo serd desenvolvida neste projeto,
mas seria uma plataforma, dentro do jogo que auxilia o jogador selecionar ou
adicionar um fato histérico ou cultural da regido, criar uma narrativa que infil-
tre esta histdria, criar um personagem, selecionar localidades e criar desafios.
Posteriormente, axuliaria o jogador associar tecnologia a histéria a mecanica a
uma estética apropriada, criando uma trajetéria completa. Quando a criagdo for
concluida o jogador podera testar e jogar quando quiser acessando esta pagina
em seu perfil. Caso seu objetivo for que outros jogadores da comunidade tenham
acesso a esta missao, o jogador poderd submeter a missdo para o sistema de
jogo que avaliard a missao de acordo com o conceito do jogo, nivel de dificul-
dade, localidades escolhidas e todos os demais critérios para o langcamento de
uma nova missao, definidos pela empresa. A figura 68 apresenta o fluxograma
de acesso a ferramenta e envio de missdo para o sistema de jogo, onde ele pode
receber aprovacao e a missdo estaria disponivel no mapa de jogo de todos os
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jogadores cadastrados, ou receberia uma mensagem por parte do jogo com o
feedback do porqué sua missédo foi recusada. Desta forma o jogador poderia apli-
car as mudangas necessdria e submeter novamente sua misséo para avaliagao.
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abertura

de um item
do menu

voltar Tela do perfil
do d

aberta

Contetido liberado
quando jogador voltar
em hierarquia
de veterano

abrir

Tela menu Tela de ou Tela de
e > com menu < > criagdo de —)
aberto voltar novas missdes
operagéo toque
botéo de criagdo 4 criar
de novas missdes misséo

(marpa de Jjogo)

A

Fluxo
da criagdo
de novas missdes

!

submeter
nova
misséo

Recebimento
de proposta
de nova missio

desistir

Jogo disponivel aprovado
G— no mapa G—
de jogo

nao
aprovado
A

Mensagem ao
C— Jogador com
detalhes

Figura 68 - Fluxograma de criagdo de nova miss&o. Fonte: da autora.

24.3.3 Pontuacéo e recompensas

Aparte da ascensdo no jogo em niveis hierarquicos, o jogo conta com um somaté-
rio de pontos que serdo dispostos no perfil do jogador. Esses pontos tém dois pro-
pésitos: criar senso de competicdo dentro da comunidade do jogo e realizar troca
por recompensas.

Dentro do menu do aplicativo os jogadores terdo acesso ao ranking geral do
jogo. A pontuagdo visa posicionar os jogadores neste ranking. Sua classificacédo
aparece também no seu perfil, caracterizando o jogador - conjuntamente com sua
hierarquia e colecdo de selos. No tocante recompensas, dentro do seu perfil, o jo-
gador terd acesso a uma espécie de loja virtual, onde ele tera diversos “produtos”
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pelos quais ele pode realizar troca. Cada produto terd um valor de troca, e este
valor serd uma quantide determinada de pontos. Em outras palavras, o jogador
ndo jogard apenas para ter colocagdo entre jogadores, mas também para trocar x
numero de pontos por recompensas.

As recompensas serdo de duas naturezas: a oferecida e usada dentro de jogo
e as oferecidas por parceiros. A oferecida e usada dentro de jogo é a de compra de
nivel, onde o jogador pode ascender hierarquicamente. Como mencionado, a pon-
tuacdo para trocar por esta recompensa seré alta, para que estimule o jogador a
brincar em vez de burlar o sistema. A quantidade de pontos para esta recompensa
dependera das outras missdes e do numero de desafios contidas nelas. E as ofere-
cidas por parceiros dependeréo dos parceiros associados com o jogo e o que eles
pretendem oferecer. Muitos exemplos se encaixam como cupons de desconto em
lojas de artesanato, um item de menu gratuito em alguma lanchonete ou restau-
rante, um souvenir de algum museu, ingresso adicional pra cinema, etc.

A respeito da pontuacdo por desafio, funcionara da seguinte forma, cada
missdo tem uma pontuacao final diferente, pois a pontuagéo varia de acordo com
o nimero de desafios que a missdo possui e das subtragdes por usos de dicas,
salvo outras formas de subtracdo (depende da missdo). Cada missédo tem um nivel
de dificuldade e seus desafios vdo de acordo, e cada desafio tem uma pontuacgéo
fixa da missao. Por exemplo, a missdo aqui apresentada “Brasilia, a capital do sol”,
é de nivel “aventureiro” e possui 9 desafios. Cada desafio deste nivel (dificuldade
média) vale 80 pontos, totalizando uma pontuacdo maxima de 720 pontos. As sub-
tracdes por uso de dicas e a tabela completa de pontuacéo estd na sessdo abaixo
sobre dicas para desafios.

24.3.4 Dicas para desafios

Cada desafio, independente do seu nivel de dificuldade, pode ter no méaximo
duas dicas. O icone de acesso as dicas aparecem na mesma tela em que o desa-
fio se torna presente.

Q .4 70%H 9:43 PM Q .4 70% M 9:43 PM

Dica #1 Dica #2

Figura 69 - Telas de apresentacéo de dicas: textual e em signo. Fonte: da autora.
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Os desafios faceis e normais - que podem também estar presente em qual-
quer hierarquia - normalmente vao disponibilizar apenas uma dica, e os desafios
de médio a muito dificil vdo disponibilizar duas dicas. Note que mesmo que a mis-
sdo do nivel em questdo possua desafios mais faceis, a pontuacdo destes vai ser
de acordo com o nivel da missdo. Ou seja, se o desafio da missdo de nivel médio
for facil, quando concluida valerd o mesmo nimero de pontos das de nivel médio.

A fim de o jogador exercitar seu raciocinio I6gico, habilidades de observacao,
percepcdo e cognicdo, cada uso de dica acarretard em uma subtracdo de pontos, ou
seja, o jogador terd que abrir mdo de uma certa quantidade de pontos na sua pontu-
acdo final, afetando o seu poder de troca por recompensas. O quadro 5 apresenta a
pontuacdo por desafios e a subtracdo por uso de dicas em relacéo a hierarquias.

Hierarquias Complexidade # de pontos # de pontos
das missoes por desafio por dica usada
Curioso facil 30 -5
Aprendiz normal 50 -10
Aventureiro médio 80 -15
Detetive dificil 120 -25
Veterano muito dificil 200 -50

Quadro 5 - Pontuag&o por desafio e subtragdo de pontos por dica. Fonte: da autora.

Voltando ao exemplo da misséo “Brasilia, a capital do sol”, sua pontuagéo
maxima é de 720 pontos sem uso de qualquer dica. Considerando que todo e
qualquer desafio vale 80 pontos, mesmo que sejam faceis ou normais, e colocan-
do hipotéticamente que nesta misséo, todos os desafio sdo de média dificuldade,
teremos um total de 18 dicas para uso (2 dicas multiplicado por 9 desafios). Se o
jogador usar as 18 dicas durante a missao ele perderd um total de 270 pontos, ten-
do um total final de ndo mais 720 pontos, mas sim de 450 pontos.

Continuacgédo
do gameflow

dsisténcia do
uso de dicas:
voltar

Tela corrente Tela de aviso Tela com Tela com
— do jogo — das — — dica de — — dica de

(etapa com desafio) operagéio de toque: de uso de dicas niimero 1 nimero 2

aceito Preciso e

escolha de uso aceito dica

t de uma dica adicional
‘ l néo aceito: desisténcia

nao aceito: j& decifrei o desafio

jé decifrei o desafio

Figura 70 - fluxo de uso de dicas em missdes. Fonte: da autora.

24.3.5 Selos

O sistema de selos é mais uma ferramenta de estimulo ao jogo, fazendo com que o
usudrio crie sua colegdo que o caracteriza como jogador. Sua colecao estard aces-
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sivel em seu perfil, com lista dos coletados e os possiveis selos a ser recebidos.

Os selos podem ter diversas naturezas, como um selo de maratonista para jo-
gadores que percorreram uma quantidade considerdvel de quildmetros durante as
missdes, como um selo de jogador mais rapido, caso o ele faga o circuito em tem-
po recorde, selo de primeira missdo concluida, e até selos de criadores de missoes,
como de maior criador, de melhor missdo ou missdo melhor votada, entre outros.

Q = .4 70% M 9:43 PM

Meus selos

Jogador Serial
Vocé jogou pelo menos 3 missdes em menos
de uma semana!

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de
100km em missoes!

Maxi Maker
Vocé ja criou mais de 5 missdes aprovadas
e jogadas pela comunidade!

Jogador Serial
Vocé jogou pelo menos 3 missdes em menos
de uma semana!

Maratonista
Vocé acabou de percorrer mais de
100km em missGes!

Maxi Maker
Vocé ja criou mais de 5 missoes aprovadas

PO B®WOO®

Figura 71 - pagina de selos vista pelo dono dos selos. A direita exemplo de selos. Fonte: da autora.
24.3.6 Menu especial de missdo

Alguns itens de menu s6 estdo disponiveis enquanto o usuério estiver jogando
uma missao. Assim, o menu aparece de forma diferenciada para o jogador. Além
dos itens exclusivos de menu que serdo discutidos abaixo, no menu seré exibido o
nome da missdo em sessdao, os dados de perfil (e que dado acesso ao perfil) apa-
recerdo de forma mais simplificada. Apenas os itens de configuragGes, ajuda &
suporte e meus jogos (do menu principal do aplicativo) aparecerdo nesta verséao.

O primeiro item deste menu especial é o item de galeria de fotos, que permite
o0 jogador acessar sua galeria de forma répida, ajudando-o a montar o album da
missdo enquanto se joga, sem que ele precise sair da missao e ir ao seu perfil para
enviar as fotos resgistradas (figura 65).

O segundo é o mapa guia da missdo. Uma pdgina exclusiva com o mapa do
circuito da missdo que serd montado de acordo com as fases completadas. Desta
forma o jogador tem acesso a todo o conteudo prévio da missdo, podendo revisar
os desafios que ja foram resolvidos, Assistir novamente videos e reler os textos
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caso ele sinta necessidade de estudar o caso para resolver algo mais a frente
na missdo. Cada conteudo serd organizado de acordo com a localidade, assim o
mapa interativo permitird acesso mais objetivo ao conteudo.

0= .470%H 9:43PM Q = .4 70%H 9:43 PM

Guia: Memorial J.K. g

“Creio no triunfo do es-
pirito que afirma e deseja
a grandeza nacional, no
espirito que se opde a
negagdo, a descrenca, ao
ressentimento estéril.”

Memorial J.K.

Beatriz era uma cineasta bastante astuta, uma
das raras mulheres nesta carreira. Muito do
seu trabalho era independente, pelo fato de
ndo ser levada a sério pela industria por ser
mulher. Mesmo na terceira idade ela ainda
corria atras de grandes histérias, sendo seu
ultimo projeto na nova capital do pais,
Brasilia, onde ela quis langar algo inédito.

Figura 72 - Mapa interativo do guia e interior de uma das regiées do mapa. Fonte: da autora.

O terceiro item na verdade pode ser varios itens. Este caso vai depender das
possiveis parcerias feitas com o projeto. Um exemplo é ter uma forma de acessar
0 Google Maps sem ter que sair do jogo, tendo a possibilidde de clicar no item do
menu e abrir uma tela auxiliar com fungGes deste servico. Enquanto isso o jogo
ainda estard em execussao e pode ser retomado sem grandes complicacdes.

- gy
SANMISUNG

P varasss

[ cateria
7 Meus Jogos

Guia da Missdo
. P
Salvar & Sair

'{§§-‘ Cofiguragées.

@ Ajuda & Suporte

Figura 73 - Menu especial de missédo. Fonte: da autora (mockup GRAPHICBURGUER).
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E por fim o quarto item é a de salvar e sair da missdo. Por mais que o jogo
tenha um sistema de salvamento automético em intervalos de tempo enquanto o
jogo estd em execussdo, antes de o jogador resolver interromper o jogo ele sera
salvo novamente, garantindo sua retomada no ponto exato em que foi abandona-
do. A opcédo de sair do jogo antes de sua finalizagdo da ao jogador liberdade para
interromper segundo quaisquer motivos, ndo perdendo a sua evolugdo e dando
flexibilidade de resolucdo de problemas.

24.4 Missoes

As missdes sdo os jogos disponiveis dentro do aplicativo. Quando aberto (o aplica-
tivo) em sua tela principal haverd opg8es de missdo a ser sorteada e escolhida. As
missdes serdo representadas por uma “esfera de jogo”. A figura 74 ilustra 5 exem-
plos de “esferas de jogo”. Essa representacdo corresponde ao formato abstrato da
trajetéria da missdo, nas cores da missdo, e com o background da tela inicial da
missdo. Pois cada missdo terd sua linguagem visual prépria, com duas cores prin-
cipais, e uma “esfera de jogo” Unica.

Figura 74 - Esferas de jogo. Fonte: da autora.

Q .4 70% M 9:43 PM

0 labirinto
de vidro

Figura 75 - Exemplo de identidade de missdes. Fonte: da autora.
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24.4.1 Missao “Brasilia, a capital do sol”

Para exemplicar o funcionamento micro do jogo, foi desenvolvido uma misséo
completa, composta por uma narrativa, uma personagem ficticia e desafios que
permitem desbloqueio de novas pistas, adicionando a resolucao de problemas que
levam o jogador a localidades, caracterizando um jogo de realidade alternada.

Esta missdo, préviamente apresentada como geracao final (item 22), foi
resultado dos feedbacks recolhidos a partir da aplicagdo das trés oficinas colcabo-
rativas. As oficinas modificaram em parte a narrativa ficticia e a personagem da
missdo. Agora a personagem nédo participa de quaisquer eventos sobre conspira-
¢do, mas sim uma mulher empoderada que transforma fatos desconhecidos em
grandes obras cinemateogréficas, também foi definido um final adequado a narra-
tiva. E importante citar que a histdria cultural que abarca a construgéo da capital
do pais e suas duas vertentes regiliosa e esotérica foi mantida.

Ademais, foi reconsiderado a quantidade de deslocamento e a distancia
entre as localidades, ajustado para ter possibilidade de resolu¢cdo da missdo em
apenas um dia, e com menos gastos com transporte. Alguns desafios foram refina-
dos a fim de adaptar a dificuldade das encripta¢cGes no nivel médio (aventureiro) e
a tecnologia usada foi ajustada para dar suporte a mecanica do jogo.

Um novo gameflow (figura 76) da missao “Brasilia, a capital do sol” foi gerado,
conjuntamente com wireframes simples, a fim de organizar as novas ideias dentro de
uma trajetéria coerente e coesa. Interligando os quatro elementos essenciais para a
construcdo de um jogo: histéria, mecanica, tecnologia e estética (wireframes).

Figura 76 - Gameflow da missdo final escolhida em fase de refinacéo. Fonte: da autora.
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A cultura local se manifesta nesta missdo com a histéria do livro Brasilia
Secreta da egiptdloga lara Kerns e do empresario Ernani Figueras Pimentel. Esta
histdria relata a probabilidade de o ex-presidente Juscelino Kubitschek ter sido a
reencarnacgao do antigo faraé egipsio Akhenaton. Este farad foi um importante po-
litico pois ele transferiu a capital do Egito para o coragdo do pais em apenas qua-
tro anos, assim como J.K. fez com Brasilia. Além disso, ambas cidades possuem
lago artificial, formato de ave viradas ao leste Terrestre, mesma envergadura das
asas. Brasilia também possui muitas construgdes em forma de piramide ou tronco
de piramide, e algumas similaridades da vida de Juscelino se comparam com a de
Akhenaton, como sua morte 16 anos apds ter fundado a cidade. Além destas curio-
sidades, o livro conta que o farad fez sua obra com o intuito de implantar o mono-
teismo apresentando o deus Aton, o deus do sol, que emana a mensagem do sol
de pacificidade ao homem elevado de espirito, o homem do futuro.

No tocante a imaginacao, esta missao contard a histdéria de Beatriz, uma
senhora que foi uma grande cineasta, porém nunca foi realmente reconhecida por
ser uma mulher no mundo do homem. Entretanto ela nunca deixou de exercer a
profissdo, e foi se mudando para Brasilia pouco antes da sua inauguragao que ela
resolveu fazer um ultimo filme revelando as descobertas dela em relacéo a profe-
cia de Dom Bosco sobre a transferéncia da capital para o cerrado e sobre a teoria
esotérica da reencarnagdo. Nesta missdo o jogador terd contato com a histéria
de Beatriz e descobrird que ela nunca pode finalizar o seu filme por conta da ida-
de avancada, e entdo o jogador serd incumbido de terminar o roteiro, descobrir
todas as informacdes, provando que o ex-presidente realmente é a reencarnacao
de Akhenaton. Para isto ele terd de achar na cidade todas as pistas que levam
ao templo de Aton na modernidade, achar a fonte da mensagem do sol dentro do
templo, e posteriormente expressar artisticamente a mensagem do deus Aton,
finalizando o projeto da personagem idosa.

E por fim, em relagcdo ao movimento, o jogador terd de realizar deslocamento
para trés localidades escolhidas para a missdo. O jogador comegara suas desco-
bertas no Memorial J.K., apds realizar as atividades selecionadas para esta loca-
lidade o jogador serd enviado a Torre de TV, a quatro metros do memorial e por
fim, depois das atividades da torre o jogador achara o templo de Aton na piramide
do templo da Legido da Boa Vontade (LBV), que possui um cristal em sua ponta,
baseado em construgdes egipsias, e com o intuito de canalizar a energia do sol (a
mensagem do sol). Vale lembrar que tanto o memorial, quanto a Torre de TV pos-
suem formato piramidal. Além dos deslocamentos, o jogador terd de movimentar
seu corpo, no final da missao, realizando movimentos ritualisticos do templo da
LBV a fim de desbloquear informacg&o do jogo.

A missdo “Brasilia, a capital do sol” conta com fragmentos de texto, contendo
histdria e narrativa, distribuidos. O jogador escolherd a missao, e fard a operagdo de
iniciar o jogo. A primeira tela da missao sdo lembretes sobre a missdo de separar di-
nheiro, levar 4gua durante o trajeto, respeitar os locais visitados, entre outos; além da
tela inicial que mostra qual o valor estimado que o jogador porderd gastar durante o
jogo - entrada do museu - e quilometragem percorrida. Apés o lembrete o jogador terd
contato com um video (primeiro contato: ficgdo) que apresentara a personagem.
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Lembretes:

Muitas localidades ficam
abertas apenas em
horério comercial.

Comece a brincar cedo!

Separe o dinheiro que
pode ser necessario.

Beba dgua e se alimente.
Carregue uma garrafinha!

Respeite as regras dos
locais que for visitar
(exemplo: coloque o

celular no silensioso).

Figura 77 - Telas de inicio, lembretes e video com primeiro fragmento de texto. Fonte: da autora.

Texto 1 - video (figura 77)

Beatriz: “Gravacgdo de nimero 37. Quase que eu desisti e fiquei com a explicacéo
mais ébvia. Tudo estéd na cara, mas ao mesmo tempo nao estd. Foi bem complica-
do fechar as informacdes, pois a verdade estd em detalhes tdo sutis que passam
despercebidos. A minha mais nova descoberta é que a chave para resolver os
mistérios é a luz do dia. Todo o tempo de pesquisa e observagdes noturnas foram
tempo perdido. N&o sei se vou ter tempo de terminar esta minha missao, terminan-
do o meu filme contando minhas descobertas, mas espero que alguém no futuro
consiga entender as mensagens que deixei e finalize o meu trabalho.”

O video foi gravado em 13 de Abril de 1984, as 20h36min. Aparecerd na tela,
como apareciam em VHS antigos, a data e hora de gravagao na imagem como
pista da época que Luciana estava prestes a finalizar sua missdo. Na estética, a
qualidade da imagem também vai reforcar o fato de o video ser antigo. E o fato de
Beatriz ndo conseguir terminar sua misséo vai pela sua idade avangada, que sem
dizer se ela estd doente ou préxima da morte, j& deduz o fato de ela nédo ter mais
tanta energia e disposicdo para continuar investigando e produzindo.

Neste momento o jogador deve sentir a necessidade de entender o projeto
dela, do que se trata, para assim sentir a necessidade de terminar seu trabalho.
Com a finalizagéo do video, automaticamente aparecerd a préxima tela contendo
mais um fragmento de texto e a primeira pista, primeiro desafio.

Texto 2

Este texto contard com uma citacdo de Juscelino Kubitschek poética e sem gran-
des dicas ao que vem pela frente. Apenas uma forma de comecar a colocar o joga-
dor no espirito histérico e tedrico que € o viés desta missao.
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“Creio no triunfo do espirito que afirma e deseja a grandeza nacional, no espirito
que se opde a negacdo, a descrenga, ao ressentimento estéril.”

Desafio 1

Abaixo do texto de nimero 2, na mesma tela, vem o primeiro desafio, bastante
simples, evitando possivel frustragdo com dificuldade de deciframento, evitando a
desisténcia prematura do jogador (figura 79).

15°47°03.2”S 47°54’48.0"W

Esta coordenada geografica é a primeira pista que leva ao primeiro deslo-
camento com destino ao Memorial J.K. J& foi avisado na primeira tela da missao
valores a serem gastos, pois a entrada é cobrada, com meia entrada para estu-
dantes. A coordenada devera ser copiada e colada em alguma plataforma que
permita o jogador ver no mapa qual é o local e o nome do local (com exemplo o
Google Maps). O mapa nao serd incorporado no aplicativo para ndo transformar o
desafio em algo extremamente facil e sem nenhum processo - descaracterizando
a proposta do jogo.

Apés o jogador colocar o nome do local da coordenada no espaco de envio ao
sistema de jogo, uma tela aparecerd com um crondmetro fazendo a contagem re-
gressiva a partir de duas horas. Esta tela servird apenas para criar tensdo no jogo
e estimular o jogador a comecar seu trajeto imediatamente, afinal, ele tem duas
horas para chegar ao local que ele acabou de achar. O crondmetro para automati-
camente quando o jogador chega ao local ou quando ele terminar a contagem e o
jogador estiver no local.

A préxima fase ndo abre se o jogador ndo estiver no local e se o crondémetro
zerar sem que ele esteja no local (verificado por sensor de localizagéo e posicio-
namento), pontos serdo descontados da pontuagao final da missdo. A partir da
localizagdo o prodximo fragemento de informacgé&o serd apresentado.

Figura 78 - Simulag&o de deslocamento com crondmetro. Fonte: da autora (mockup GRAPHICBURGUER).
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Texto 3

Beatriz era uma cineasta bastante astuta, uma das raras mulheres nesta carreira.
Muito do seu trabalho era independente, pelo fato de nédo ser levada a sério pela
industria por ser mulher. Mesmo na terceira idade ela ainda corria atras de gran-
des histdrias, sendo seu ultimo projeto na nova capital do pais, Brasilia, onde ela
quis langar algo inédito. Ela nunca terminou este trabalho por estar mais debilita-
da pela idade, e sabendo que poderia ser possivel de fato nunca o finalizar, Beatriz
escondeu pistas e mensagens de forma que as mudancgas futuro ndo apagassem.
Pelo menos era o que ela esperava.

Desafio 2
Abaixo do texto 3 vem o segundo desafio com a seguinte pista (figura 79):

A partir do subterraneo, as 9 horas e 58 minutos marca a ascenssao que leva
ao fundador.

Esta pista significa que assim que dentro do memorial, pela escada ou rampa
que leva ao que eles chamam de térreo, mas que fica um nivel abaixo da terra, o
jogador deve encontrar entre as pecas expostas, um relégio que marca 9:58 horas.
Este reldgio estd exposto em frente a escada que leva o visitante ao andar supe-
rior - de volta ao nivel da area exterior - onde se encontra a camara mortuéria com
os restos mortais do ex-presidente, que estd em um timulo com a inscricdo em
letras metdlicas: o fundador.

Quando o jogador desvendar o desafio e subir para a camara mortudria, a
nova fase serd desbloqueada a partir da leitura do sensor RGB, uma vez que o
andar superior é substancialmente mais escuro que o térreo, combinado com o
sensor bardmetro que vai ler uma pressao atmosférica menor - equivalente a um
andar. A combinagao dos dois sensores evita que por acidente, ou ndo, o jogador
blogueie o sensor de iluminagdo destravando a nova fase antes da hora.

corria atras de grandes bt 5,883 ) 54
ultimo projeto na nova capital do pais,
Brasilia, onde ela quis lancar algo inédito.

Gy Y,
(l‘h%}]"v s

“Creio no triunfo do es-
pirito que afirma e deseja
a grandeza nacional, no
espirito que se opde a

negagdo, a descrenca, ao Ela nunca terminou este trabalho por estar
ressentimento estéril.” mais debilitada pela idade, e sabendo que
poderia ser possivel de fato nunca o finalizar,
Beatriz escondeu pistas e mensagens de forma
que as mudangas futuro ndo apagassem. Pelo
menos era o que ela esperava.

Figura 79 - telas de jogo: primeiro e segundo desafios e fragmentos de texto. Fonte: da autora.
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Na caAmara mortudria, com a liberacéo processada pela combinagéo de sen-
sores, um novo fragmento de texto sera exibido, e a aventura guiada por textos e
pistas vao se aprofundando até o jogador cumprir o seu objetivo: chegar a LBV,
achar a mensagem do sol e propagar esta mensagem com uma criagao artistica
ao seu gosto. A continuacgéo desta missdo podera ser acompanhada pelo apéndi-
ce D deste relatério, que conterd todos os textos e desafios desta misséo.

A representacdo do sistema deste missdo, a partir da tela principal do apli-
cativo e escolha da missdo até o seu final, passando por 9 desafios e 10 fragmen-
tos textuais, onde o jogador envia a sua arte para o jogo e finaliza a misséo esta
demonstrada na figura 80. Esta representagdo mostra toda a trajetéria do jogador,
explicitando momentos de acesso a dicas para desafios, momentos de interrupcao
no jogo para uso de plataformas e ferramentas auxiliares (por exemplo o decodi-
ficador de cédigo binério, presente no desafio 4), explicita o uso das tecnologias
presentes no smartphone e como elas agem para desbloqueio de novas fases ou
novas informacoes.

Figura 80 - gameflow da miss&o “Brasilia, a capital do sol”. Fonte” da autora.

A tela final deste micro-sistema é a tela de pontuacéo final. Havera a pon-
tuagcdo ganha com esta missao e possiveis selos desbloqueados com este jogo.
E possivel também, abaixo das informacdes de pontuacéo e selos, nesta mesma
tela, dar opcdes para complementar o conhecimento presente nesta missdo, como
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neste caso o livro Brasilia Secreta e dar link de visita a sites ou guias que promo-
vem roteiros parecidos ou até o roteiro solar (promovido por uma agéncia de turis-
mo baseado no deus Aton). E dependendo de parcerias feitas, j4 poder dar opcéao
de clicar no livro e cair no site de compra ou agendamento de passeios.

Esta missdo exemplifica como funcionariam miss8es dentro do jogo Circui-
to. A missao “Brasilia, a cidade do sol” é de nivel médio de difuldade, restando os
niveis dificil e muito dificil para deixar a proposta de jogo mais complicada e com
maiores deslocamentos e nimero de desafios que pode levar as missGes durarem
dias, assim como normalmente funcionam os ARGs promocionais apresentados
neste reltdrio. A missdo demonstra que ha como exercitar tanto a imaginagao,
quanto o movimento, quanto a cultura local, se mostrando um conceito para solu-
¢do da inquietagdo satisfatdrio.

Algumas figura abaixo encerrardo este tépico ilustrando outras telas de de
jogo desta missdo apresentada. Telas com apenas desafios, como a figura 81,
telas com fragmento de texto e desafio, como a figura 82, telas com apenas texto,
texto e desafio e apresentacao de uso de dicas como a figura 83. Demais figuras
ilustrando as interfaces desta missdo que ndo foram apresentadas e interfaces do
aplicativo estarao disponiveis no apéndice E.

Figura 81 - Desafio nimero 3. Fonte: interface da autora e mockup GRAPHICBURGUER.
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Figura 82 - Desafio nimero 4. Fonte: interface da autora e mockup GRAPHICBURGUER.

Beatriz tambg
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Figura 83 - Texto 7, desafio 4, e dica 2. Fonte: interface da autora e mockup GRAPHICBURGUER.
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25. Concluséo

O desenvolvimento deste projeto fez-se satisfatdrio pois seu objetivo geral foi cum-
prido com a solucédo para a inquietagdo poética baseada no movimento, cultura e
imaginacgao; sendo um jogo de realidade alternada que promove o desenvolvimen-
to pessoal do ser humano e a exploracdo das suas localidades.

A satifacdo em realizar este projeto transcendeu o cumprimento do objetivo
geral do projeto, pois houve o objetivo pessoal de utilizar do projeto de diploma-
¢do do curso de Desenho Industrial com o fim de adquirir extra conhecimento. Em
outras palavras a diplomacao foi pessoalmente visada para estudar novas teorias
que a graduagao ndo pode oferecer. Como meu trajeto no curso contou com um
intercambio sanduiche e houve aproveitamento de créditos eu ndo pude estudar
design de servigo, nem design de interfaces (como aplicativos). Ademais o curso
ndo oferece em seu curriculo fixo as disciplinas de design de interacdo e design de
jogos. Portanto a diplomacao foi uma ferramenta usada para aproveitar a tltima
oportunidade de aprender novas teorias e praticas com os mestres do curso.

Foi gratificante ter a oportunidade de experimentar novos processos do de-
sign, conectando disciplinas a fim de solucionar um problema. A oportunidade de
estudar diferentes vertentes comprovou a existéncia de diversos caminhos, igual-
mente competentes, de resolugdo de problemas. E a conexdo entre eles, usando
de suas melhores praticas e ferramentas adequadas ratificou a vantagem em ter
conhecimento expendido em design e visao holistica.

Se fosse possivel voltar ao ponto de partida e comegar o processo novamente,
eu manteria o método, pois este foi gratificante, adicionando da disciplina de design
de servigo ao inicio do projeto, sendo aplicada ao mesmo tempo que design de inte-
racao e design de jogos. A inser¢do de oficinas, melhor estruturadas, desde o inicio
do projeto poderia ter realgado e apontado uma maior gama de possibilidades.

O projeto resultou em uma conceituagéo, uma forma de resolugéo de proble-
ma, que funciona e trds os resultados esperados. Uma vez definida o conceito de
resolucdo de problema, os préximos passos seriam baseados na validacdo deste
conceito. Apesar de que de certa forma a proposta do projeto foi validada pelas
oficinas ministradas, o processo de design de jogos conta com uma extensa bate-
ria de testes e refinamentos. Para isso seria finalizado a geracdo das interfaces da
missdo “Brasilia, a capital do sol” e todas as interfaces de dos servigos prestados
pelo aplicativo. De posse das telas seria contruido um protétipo que passaria por
testes com o publico-alvo para ajustes e refinamentos. Ndo apenas com o publico-
-alvo, mas também com os outros stakeholders do servico. Para isso serd feito um
mapeamento de todos os stakeholders, incluindo possiveis patrocinadores e de-
senvolvedores do jogo para o mercado.

A quantidade de testes serd a necessdria para validar os limites do jogo, a
viabilidade da mecanica e tecnologia, os pontos de interagédo do usuério com o
sistema e com a interface, a imersao e aprendizado com a histéria e com a estéti-
ca. Serd necessario fazer o estudo de progresséo do jogo, testes de fluxo da infor-
macao e feedback do aplicativo para o cliente e vice-versa; e aplicagdo de oficinas
para gerar feedback em relagao as superficies e a experiéncia do usudrio em rela-
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cA0 a parte visual e usabilidade do servico. E importante frisar que as interfaces
ndo passaram por quaisquer baterias de testes e quaisquer oficinas, além de néo
ter tido colaboracédo ou co-criagdo; sendo as interfaces apresentadas neste proje-
to como uma representacao inicial do jogo.

Outros passos a serem seguidos no futuro deste projeto seriam a de imple-
mentacdo de novas plataformas, reforgando o conceito transmidia do jogo. Adap-
tacdo e fragmentacgédo do jogo para livros-objeto e livros interativos, por exemplo.
Assim como iniciar estudos em producao de artefatos auxiliares ao jogo, a exem-
plo da pulseira do Pokemdn Go Plus. Algum artefato que promova experiéncia
realgada, trabalhando o movimento e a imaginagéo do jogador, além de poder ter
utilidade na otimizacdo de certas operacgdes.

E com a probabilidade de o projeto ser desenvolvido, tornando um produ-
to para ser lancado ao mercado (o que nao foi objetivo desta diplomacao), sera
necessario a criagdo de todos as missdes padrdo iniciais do jogo, aprofundamento
nos servicos oferecidos, como a galeria de fotos, contato com o suporte, criacdo
dos féruns. Serd necessario formar parcerias para estabelecimento das recompen-
sas e enriquecimento de rotas de missao (e testar sua validacao). Além de criar
a plataforma de criagdo de nova misséo por parte dos veteranos do jogo, por ser
uma ferramenta importante para a insergdo de novas vertentes e faces da cultura
local, diversificando o publico, trabalhando a aceitagédo de novas comunidades (o
que leva a aceitacdo das raizes culturais), insercado de novas localidades, além da
expansao da comunidade de jogo e social.

Minha recomendacao para os profissionais que forem desenvolver jogos ou
projetos similares é a utilizagdo do processo de design aqui desenvolvido, pois
como comentado posteriormente, a utilizagdo das melhores préaticas do design po-
dem ser vantajosas para o projeto e sua resolucdo. E recomendével inclusive que
qualquer area do design, quando projetar um produto, abranger a drea de conheci-
mento interligando outras vertentes ndo s6 do design, mas de outras areas, bus-
cando as melhores possibilidades de solugdo de problemas. Outra recomendacéo
seria a insergdo de co-design e colaboracdo desde a fase inicial do projeto, princi-
palmente com o publico-alvo, garantindo assim a percepcao do cliente em relagéo
ao problema e as possiveis solugdes, sempre testando a experiéncia com o produ-
to e servico. A co-criagcdo é fundamental para um produto/servigco de sucesso.

Em suma, a inser¢do do jogo Circuito na vida real e no contexto do seu pu-
blico, possibilita o execicio dos pilares da inquietagdo. Como comprovado o ser
humano ndo possui habitos culturais e de satde, a inser¢cdo de uma plataforma
de entretenimento abre espaco para o inicio de atividades normalmente negligen-
ciadas. O uso de tecnologia de ponta, vastamente usada e em ascensdo, como 0s
smartphones garantem o uso das novas tecnologias de forma a reverter as suas
consequéncias negativas aqui discutidas.

O homem terd uma opgédo de jogo que o faz movimentar-se entre localida-
des, expandindo o mundo de jogo para o mundo real, abrindo uma gama de novas
possibilidades divertidas. Os comandos de deslocamento entre localidades abrem
espago para a insercao de trajetdrias e roteiros que engrandecem e destacam a
cultura local, podendo adicionar conhecimentos histdrico, antropoldgico e social.
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A reclusdo e o sedentarismo poderao ser trabalhados com o decorrer de missdes,
colocando opgdes de exercicios fisicos em transportes como aluguel de bicicletas,
criagdo de coreografias como em rituais ficticios ou reais; colocando o homem

em contato com a sua comunidade, criando uma nova rede de amigos que se
ajudardo com a resolucdo de desafios (0 que promove exercicio mental de racio-
cinio ldgico e cognigdo). Novas solucdes de problemas da vida real que abarcam
a sociedade podem ser desenvolvidas dentro do jogo, com missdes utilitarias e de
cunho social. O exercicio da imaginacado trancenderia o entretenimento, trazendo
a criatividade para resolugcdes de problemas pessoais e globais.

Com o jogo Circuito, em exemplificagdo com a missdo “Brasilia, a capital do
sol”, o jogador poderd descobrir localidades como o Memorial J.K. que ndo recebe
visitas regulares de pessoas locais. E aproveitar para aprender sobre a construgao
da cidade e a vida do ex-presidente, que o levou a transferéncia da capital, marco
histérico do pais. O contato com a Torre de TV e a LBV forcam o contato com cul-
turas diferenciadas, pagas e religiosas. O exercicio da imaginag&o para imersao
na histdria e producdo criativa promovem o desenvolvimento humano mental (e
os deslocamentos entre localidades o desenvolvimento fisico). Com isso podemos
dizer que o conceito de jogo aqui apresentado possui todas as ferramentas para
continuar trabalhando o contexto do projeto, justificando a sua existéncia.
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Apéndice A
Histdria gerada durante a terceira geracao de alternativas, item 13.

1. De volta ao Planeta Xenthrophy
[Extraterrestre] [Ficcdo] [Geolocalizagao]
OBS: Esta histdria sé abre quando se esta no local.

PRE-JOGO: Numa bela tarde de quarta-feira, Brasilia, a capital do Brasil, lugar onde
nunca teve registro de catastrofes naturais, presenciou um grande terremoto. Todos
os noticiarios locais e nacionais informavam que o terremoto aconteceu apés uma
grande coisa que caiu do céu. A seguranca nacional ainda ndo deu informacdes
sobre o que poderia ser e se seria perigoso, e a populacdo segue assustada.

CHAMADA: Vocé faz parte da seguranga nacional e estd sendo chamado no local
para ajudar as investigacdes. Seria um meteoro? Um satélite que saiu de érbita?
Um avido que caiu? Va ao local descobrir.

DESCOBERTA: No local indicado pelo GPS (ou instrucdes) havera algo com um
codigo para destravar a estéria e o problema.

O extraterrestre Ashxutf, do planeta Xenthrophy, é um cidadao que trabalha
na inteligéncia de um dos érgaos mundiais em seu planeta. Frequentemente ele é
mandando em miss8es ao redor das galédxias para descobrir novas tecnologias e
possiveis ameacas.

Pessoalmente para nosso personagem, este é o emprego que ele sempre so-
nhou. Ele sempre foi muito curioso com o que poderia encontrar em outros lugares
do universo e como ele poderia implementar melhoras para seu planeta.

Em uma dessas missdes, Ashxutf entrou no nosso sistema solar e ficou en-
cantado com o planeta Terra. Suas cores azul e verde chamou muita atencéao. Ele
chegou téo perto para observar que entrou em nosso campo gravitacional e foi
puxado. Ele caiu em uma cidade chamada Brasilia, e se encontrou perdido com
sua nave quebrada.

Observacao: A ideia é que ele manteve a nave |4 e para disfarcar ele se in-
filtrou na construgdo do Congresso e fez mais uma cupula (Senado) para parecer
trabalho de arquitetura. E na verdade pode fundar toda esse lance de cidade de
arquitetura futurista por causa de Ashxutf.

FECHAMENTO: Abrir possibiliadde de encerrar a estdria original (enviar o et de vol-
ta pra casa com a nave consertada) OU de reescrever a estéria do ET, como quiser.
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Apéndice B

Compilado de brainstorming casuais mencionados na quarta geracao de alternati-
vas: localidades (pagina 54). Estas ideias serdo listadas abaixo sem ordem crono-
|6gica ou de importancia.

1. Fotos de locais manipulados, em Photoshop, escondendo fragmento da histéria,
alguma significagédo ou analogia para o desafio.

2. Desafio: baseado no filme “A 52 onda”:

tema: invasdo alienigena

objetivo: avisar o resto da populagéo usando criatividade néo verbal

apelativo a ndo jogadores e a ignorantes ao jogo: devem entrar em contato com o
jogador

recompensa ao jogador que tiver alcance x nestas pessoas avulsas ao jogo

esse contato avulso pode ser uma forma de propaganda pro jogo

estimulo a jogar: pontos/desbloqueios, prémio tanto para o jogador quanto para a
pessoa que era ignorante quanto ao jogo, que agora pode se interessar a jogar.

3. Curiosidades: promover leitura complementar relacionado as localidades do
desafio jogado.

4. Entrada no jogo: recebimento postal de uma imagem alterada do local do desa-
fio que vai comecar, que fagca com que o jogador procure este local, se locomoven-
do, e estude o que tem de diferente

essas imagens podem ser modificadas mostrando o passado real ou ficticio, futu-
ro... mistérios, verdadeira identidade alienigena.

5. CartGes (ou outros artefatos) entregues por correspondéncia
para venda, compra troca ou colegao

6. Troca de objetos

por outros objetos

por informacdes

dentre a comunidade de jogo
troca de pistas ou solugdes

7. Comando/Mecéanica

uma frase ou palavra em cada pdgina ou livros diferentes em uma biblioteca ou se
o jogador tiver os livros.

dar o titulo, pagina e linha de forma enigmética

opcao de localidade: livraria Cultura, Biblioteca Nacional, etc

varios objetos e artefatos no desafio, cada um com um fragmento da estéria escri-
to nele e separados em diversas localidades, para que sejam encontrados e “mon-
tados”
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podem estar em linguas diferentes

mais de uma pessoa pode estar no desafio, para nao ficar muito dificil. E elas véo
ter que se encontrar para juntar as pistas e desvendar o mistério

numero de telefone que ndo existe - ou seja, ndo € para ligar - para que se tire
mensagens das letras que cada tecla possui, formando a pista.

8. Cddigos:

QRCODE

uso de fonte pictografica que qualquer computador com Windows possui para ser
uma pista codificada.

9.Desafio: criar uma caixinha de correio e colocar no meio de alguma localidade
publica (ou até no meio do nada, por onde se desloca entre localidades) para que
pessoas aleatdrias e andnimas ou jogadores mesmo troquem cartas, ou dicas, ou
pistas, ou desafios (o desafio perdido!)

10. Bonus

Depois de finalizar o desafio, pode abrir um bdnus com acesso a curiosidades,
mas também alguns trivias/quizes. Por exemplo abir a histéria da construgéo de
brasilia, curiosidades de arquitetura e funcionamento do parlamento quando em
um desafio no Congresso Nacional. Pode ter até informacdes e imagens sobre as
obras de arte e murais que existem dentro do Congresso. A estética e mecéanica
podem ser parecidas com o esquema da imagem x que mostra que apds finalizado
o desafio o jogador teria acesso a um mapa da localidade em que jogou com diver-
sos pontos que quando abertos abririam fatos ou trivias.

11. Plataformas

uso transmidia de aplicativo e livro. Troca de plataforma para diferentes a¢des du-
rante o desafio, como ilustrado na imagem x abaixo. Exemplo: abertura do desafio
no app, acesso a histdria no livro, comandos do desafio no app e registro no livro.
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Apresentacdo dos wireframes que ndo entraram nos elementos textuais do relatdrio.

Tudo comegou com Beatriz sendo uma das
primeiras visitantes do construido Memorial
J.K. Seus restos mortais ainda nao estavam |3,
mas era a intengdo de D. Sarah Kubitchek.

Beatriz ja vinha especulando muitas coisas
sobre a construgdo de Brasilia e o falecido
ex-presidente, e quando visitou este museu
suas duvidas comegaram a desaparecer. Em
primeiro lugar a estrutura do memorial tinha
enorme semelhanga com a Mastaba, um mau-
soléu egipsio. Ndo s6 seu formato e pro-
porgdes eram semelhante, mas também sua
entrada levando para o subterraneo.

Segundamente, em uma cadmara escura, em
destaque no centro, o timulo jaz acima do
solo, elegantemente exposto. A comparagéo foi
final, de forma moderna aquilo era um sarcéfa-
go, como os dos antigos farads do Egito.

Mas o que mais chamou a sua atengéo no final
foi uma diferenga: o sarcéfago era iluminado
pela luz do sol, por raios refratados por um
belo e angelical vitral de Mariana Peretti.
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Apéndice D

Apresentacdo da histéria e desafio completos da missdo “Brasilia, a capital do
sol”. Com todos os textos e pistas, e uso de tecnologias.

Texto 1 - video

Beatriz: “Gravacédo de niimero 37. Quase que eu desisti e fiquei com a explicacédo
mais ébvia. Tudo estéd na cara, mas ao mesmo tempo nao estd. Foi bem complica-
do fechar as informacdes, pois a verdade estd em detalhes tdo sutis que passam
despercebidos. A minha mais nova descoberta é que a chave para resolver os
mistérios é a luz do dia. Todo o tempo de pesquisa e observagdes noturnas foram
tempo perdido. N&o sei se vou ter tempo de terminar esta minha missao, terminan-
do o meu filme contando minhas descobertas, mas espero que alguém no futuro
consiga entender as mensagens que deixei e finalize o meu trabalho.”

O video foi gravado em 13 de Abril de 1984, as 20h36min. Vai aparecer na
tela, como apareciam em VHS antigos a data e hora de gravagédo na imagem como
pista da época que Luciana estava prestes a finalizar sua missdo. Na estérica, a
qualidade da imagem também vai reforcar o fato de o video ser mais antigo. E o
fato de Beatriz ndo conseguir terminar sua missao vai pela sua idade avangada,
que sem dizer se ela estd doente ou préxima da morte, ja deduz o fato de ela nédo
ter mais tanta energia e disposicao para continuar investigando e produzindo.
Neste momento o jogador deve sentir a necessidade de entender o projeto dela, do
que se trata, para assim sentir a necessidade de terminar seu trabalho.

Texto 2

Este texto contard com uma citacao de Juscelino Kubitschek poética e sem
grandes dicas ao que vem pela frente. Apenas uma forma de comecar a colocar o
jogador no espirito histdrico e tedrico que é o viés desta missao.

“Creio no triunfo do espirito que afirma e deseja a grandeza nacional, no espirito
que se opde a negacgdo, a descrenca, ao ressentimento estéril.”

Desafio 1

Abaixo do texto de nimero 2, na mesma tela, vem o primeiro desafio, bastante
simples, evitando possivel frustracdo com dificuldade de deciframento, evitando a
desisténcia prematura do jogador.

15°47°03.2”S 47°54°48.0”"W

Esta coordenada geografica é a primeira pista que leva ao primeiro deslo-
camento com destino ao Memorial J.K. J& foi avisado na primeira tela da missao
valores a serem gastos, pois a entrada é cobrada, com meia entrada para estu-
dantes. A coordenada devera ser copiada e colada em alguma plataforma que
permita o jogador ver no mapa qual é o local e o nome do local (com exemplo o
Google Maps). O mapa nao seré parte do aplicativo para ndo transformar o de-
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safio em algo extremamente féacil e sem nenhum processo - descaracterizando a
proposta do jogo.

Apds o jogador colocar o nome do local da coordenada no espaco de envio ao
sistema de jogo, uma tela aparecerd com um crondmetro fazendo a contagem re-
gressiva a partir de duas horas. Esta tela servird apensas para criar tensdo no jogo
e estimular o jogador a comecar seu trajeto imediatamente, afinal, ele tem duas
horas para chegar ao local que ele acabou de achar. O crondmetro para automati-
camente quando o jogador chega ao local ou quando ele terminar a contagem e o
jogador estiver no local. A préxima fase ndo abre se o jogador ndo estiver no local.

Texto 3

Beatriz era uma cineasta bastante astuta, uma das raras mulheres nesta carrei-
ra. Muito do seu trabalho era independente, pelo fato de ndo ser levada a sério
pela industria por ser mulher. Mesmo na terceira idade ela ainda corria atras de
grandes histdrias, sendo seu ultimo projeto na nova capital do pais, Brasilia, onde
ela quis lancar algo inédito. Ela nunca terminou este trabalho por estar mais de-
bilitada pela idade, e sabendo que poderia ser possivel de fato nunca o finalizar,
Beatriz escondeu pistas e mensagens de forma que as mudancas futuro ndo apag-
assem. Pelo menos era o que ela esperava.

Desafio 2
Abaixo do texto 3 vem o segundo desafio com a seguinte pista:

A partir do subterraneo, as 9 horas e 58 minutos marca a ascenssao que leva
ao fundador.

Esta pista ignifica que assim que entrado no memorial, pela escada ou rampa
que leva ao que eles chamam de térreo, mas que fica um nivel abaixo da terra, o
jogador deve encontrar entre as pecas expostas, um relégio que marca 9:58 horas.
Este relégio esta exposto bem em frente a escada que leva o visitante ao andar
superior - de volta ao nivel da drea exterior - onde se encontra a camara mortudria
com os restos mortais do ex-presidente, que estd em um tdmulo com a inscrigdo
em letras metdlicas: o fundador.

Quando o jogador desvendar o desafio e subir para a camara mortudria, a
nova fase serd desbloqueada a partir da leitura do sensor RGB, uma vez que o
andar superior é substancialmente mais escuro que o térreo, combinado com o
sensor bardmetro que vai ler uma pressao atmosférica menor - equivalente a um
andar. A combinagdo dos dois sensores evita que por acidente, ou ndo, o jogador
bloqueie o sensor de iluminacdo destravando a nova fase antes da hora.

Texto 4
Tudo comegou com Beatriz sendo uma das primeiras visitantes do construido
Memorial J.K. Seus restos mortais ainda ndo estavam |4, mas era a intengéo de D.
Sarah Kubitchek.

Beatriz ja vinha especulando muitas coisas sobre a construgdo de Brasilia e
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o falecido ex-presidente, e quando visitou este museu suas duvidas comecaram a
desaparecer. Em primeiro lugar a estrutura do memorial tinha enorme semelhan-

ca com a Mastaba, um mausoléu egipsio. Ndo s6 seu formato e propor¢des eram

semelhante, mas também sua entrada levando para o subterraneo.

Segundamente, em uma camara escura, em destaque no centro, o timulo jaz
acima do solo, elegantemente exposto. A comparacao foi final, de forma moderna
aquilo era um sarcéfago, como os dos antigos farads do Egito.

Mas o que mais chamou a sua atencgdo no final foi uma diferenca: o sarcéfa-
go era iluminado pela luz do sol, por raios refratados por um belo e angelical vitral
de Mariana Peretti.

Apds aparecer este texto, o jogador ndo saberd o que fazer, pois o jogo ndo
da mais nenhuma continuagdo por meio do aplicativo. Espera-se, ja que ja acos-
tumado com o funcionamento do jogo (uma vez que esta misséo é parte do se-
gundo nivel de complexidade do jogo e disponivel para a segunda hierarquia de
jogadores) o jogador se movimente tentando achar um local ou ambiente que dé
continuidade ao jogo. Esta estratégia é boa pois faz o jogador passear por toda a
exposigao do andar, olhando tudo em busca de novas pistas.

Desafio 3

Usando dos mesmos sensores, a proxima fase é destravada quando o jogador vol-
ta ao andar térreo do memorial, onde a iluinagédo é maior e a pressao atmosférica
aumenta. Esta nova fase conta com um mapa do local, que o jogador vai reconhecer
pois ele ganha um similar do memorial quando paga a sua entrada. Este mapa con-
tém apenas o andar térreo, sem nenhum detalhe e abaixo dele a terceira pista:

JK900, quinto a partir da esquerda, 24, 2p, nome préprio.

Esta pista se d4 na Sala de Pesquisa Afonso Heliodoro dos Santos, localizada
no andar térreo do mausoléu. Esta sala conta com mesas, cadeiras e prateleiras
cheias de livros compondo uma pequena biblioteca aberta aos visitantes. JK 900 é
a sessdo onde se encontra o livro que contém a resposta do desafio. Ele é o quinto
livro da esqueda prara a direita a partir da placa desta sessao. O livro é o “Atlas do
Distrito Federal III”. 24 é o numero da pagina, 2p significa que é a informacéao se
encontra no segundo pardgrafo, nome préprio é a resposta que o jogador procura:
Jodo Bosco. O jogador colocard o nome Jodo Bosco na caixa de texto para destra-
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var os proximos fragmentos de informacgao.

O mapa servird apenas como reforco de que a pista ainda estd |4, dentro do
museu. A falta de detalhes néo se faz importante uma vez que o espaco é limitado
e assim que o visitante entra no memorial ele é atendido por funciondrias sempre
disponiveis que explicam todos os espagos de visitacdo. Ou seja, o jogador saberd
da existéncia da sala de pesquisa desde o comeco, e que pode usar todo o seu
conteudo.

Texto 5
Beatriz j& sabia da profecia de Dom Bosco, alids, todo mundo tem acesso a esta
informacdao. Ele profetizou o surgimento de Brasilia, entre os paralelos 15° e 20°.
Foi construido um monumento no paralelo 15, em formato piramidal, em sua hom-
enagem em um parque ecolégico que leva o seu nome. A Ermida Dom Bosco fica
ao leste da cidade, onde nasce o sol, e sendo alinhado com o oeste, vé os ultimos
raios solares. E foi 14, que no final de 1984, nossa amiga encontrou uma vandal-
izacdo que fez com que ela decidisse fazer seu ultimo e inédito trabalho.

Logo abaixo do texto aparece a imagem da vandalizagao, que na verdade era
uma mensagem. Um protesto contra a profecia, um protesto a favor da verdade,
mas que estava criptografada em cdédigo binério.

Desafio 4
A imagem mostrard o “vandalismo” como um stencil em uma das faces da
piramide com o seguinte cédigo binéario:

01000001 00100000 01100011 01100001 01110000 01101001 01110100 01100001
01101100 00100000 01100100 01101111 00100000 01110011 01101111 01101100
00100000 01100100 01100101 00100000 01000001 01010100 01001111 01001110

O cadigo, quando decodificado, traduz para a seguinte mensagem: A capital
do sol de ATON. Escrevendo o texto decodificado na caixa de texto, o jogador des-
bloqueia a préxima fase. O jogador pode descodificar usando conhecimento préprio,
ajuda de féruns e pesquisa na Internet. Inclusive a Internet dispdes alguns sites com
ferramentas que decodificam cédigos binérios colocando o cédigo no site.

Entre o texto 5 e o desafio 4 terd um box de dica por parte do jogo de ir visitar a
Ermida para ver o poder do p6r do sol, dando as coordenadas e horérios de visitagao.

Texto 6
Beatriz foi pesquisar o que seria “cidade do sol”, e o que - ou quem - seria ATON.
Ela descobriu que Aton foi o primeiro deus (Disco Solar) de uma cultura monoteis-
ta que o Farad Akhenaton implantou. E para isto ele criou uma cidade sagrada
construida para o futuro, a nova capital do Egito Antigo: Akhetaton, isto no século
XIV antes de Cristo.

Foi ai que ela conectou tudo. O Sol estd sempre presente em Brasilia. Ele
atravessa o prédio do Congresso Nacional certa hora do dia, o timulo de J.K. é
banhado pelo sol, inclusive a cidade é voltada para o nascer do sol.
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Se o deus do sol estava presente em Brasilia - assim como em Akhetaton -
provavelmente aqui teria um templo no qual a mensagem de ATON é passada de
alguma forma, e com certeza o ex-presidente Juscelino Kibitschek saberia onde
este se encontra, ou ao menos onde tal templo seria construido.

Desafio 5

Este desafio tem o intuito de fazer o jogador sair do Memorial J.K. e fazer mais um
deslocamento pela cidade - acreditando de primeira que sria em diregdo ao temp-
lo. Abaixo do texto 6 serd apresentada a seguinte pista:

Observo com paz que a mensagem do sol, trazida pelos primeiros raios da
manha3, o atravessa com vigor, e este a transmite do seu coragao para todos
ao seu redor.

Esta dica significa que o préximo local é a Torre de TV e pode ser decifrada
com as seguintes entrelinhas:
1. Observo com paz: Ambas estatuas do ex-presidente que estdo no exterior de seu me-
morial estdo encarando o leste, consequentemente a torre esta em seu campo de visao;
2. A mensagem do sol trazida pelos primeiros raios da manha: o sol nasce no leste;
3. O atravessa com vigor: em aluséo a torre ser de metal vazado;
Transmite do seu coracdo para todos ao seu redor: A torre estd quase no centro da
cidade e é responsavel pela comunicacgéo de radio e TV para o resto da cidade.

O Jogador decifrando esta mensagem, tera que se deslocar para a Torre de
TV, localidade bem préxima do local atual do jogador, caso ele ndo tenha interrom-
pido o jogo. A préxima fase do jogo abre de acordo com o sensor de localizacao
geografica, quando o jogador chegar na localidade definida.

Texto 7

Beatriz também achou de inicio que o templo de ATON poderia ser a Torre de TV,
claro. A torre recebe os raios solares de forma direta o dia todo, pois esta na rota
de nascer e pdr do sol. Esta tem estrutura piramidal, remetendo ao Egito. Além de
ser o local que transmite para toda a cidade as ondas que levam as mensagens de
radio e televisdo, mas ela estava enganada. Apesar de todas essas caracteristi-
cas, ndo havia como a Torre de TV canalizar a mensagem do sol. Pelo menos esta
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tentativa abriu os seus olhos para a quantidade de piramides que existiam em
Brasilia.

Ha& varias similaridades entre o Egito e Brasilia além das piramides. Estas
sdo mais especificas com Tell EI-Amarna, nome atual de Akhetaton. Esta cidade
sagrada foi criada para que a capital fosse transferida para o coragéo de seu pais,
assim como Brasilia. Ambas cidades foram construidas em apenas 4 anos. Ambas
cidades tem o formato igual, viradas para o leste, e com cada “asa” com enver-
gadura de 16km. Também, ambas tem um lago artificial, puxado de um rio para
compensar a falta de umidade devido a aridez do local.

Desafio 6

Logo abaixo do texto 7 terd um botdo para abrir um leitor de cddigo quick response
(QR CODE). Vai ser uma entrada manual por parte do jogador. Com isso abrird

o leitor na tela do celular dando a dica que o jogador tera que achar dentro do
perimetro da Torre de TV e sua feira (toda sua extensdo) um adesivo, cartaz, lam-
be-lambe ou stencil com o cddigo para ser lido pelo leitor embedado no aplicativo.

IMAGEM QRCODE APLICADO NO AMBIENTE

Assim que ele achar o cddigo e fizer com sucesso a leitura com a ferramenta
dada o préximo bloco de informagdes vai ser desbloqueado.
O desafio 6 permite o jogador, como ele terd de explorar a localidade para achar o
cddigo, conhecer um pouco do local e passear.

Texto 8 - video
Beatriz: “Gravagdo de nimero 38. Infelizmente eu realmente ndo consigo mais. Eu
espero que alguém consiga de fato chegar onde eu cheguei seguindo as pistas.
Provavelmente eu nunca saberei onde é o templo de Aton em Brasilia, mas tenho
certeza que se ele ndo existe ainda, existira.

Tenho todos os motivos para acreditar que J.K. foi a reencarnagao de Akhen-
aton, principe que queria trazer paz e positividade ao ser humano com a criacao
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de sua cidade sagrada. Brasilia ndo € Brasilia por acaso! Seu formato de fénix
representa o renascimento da alma humana.

Eu espero que um dia alguém possa achar o templo do deus do sol e passar
sua mensagem adiante.”

Esta ultima mensagem de Beatriz serve para dar um descanso da grande
quantidade de texto, dando dinamicidade ao enredo. Ademais serve para enfatizar
a existéncia do templo de Aton e a necessidade - conseguida de forma emocional
por parte da narrativa - de achar este templo e passar sua mensagem adiante.
Neste momento o jogador ndo apenas segue 0s passos de Beatriz, mas ele tem
sentimento de pertencimento, uma vez que ele vai ser o personagem a finalizar a
Gltima missédo desta mulher mamordvel. Com o fim do video, ha o desbloqueio do
desafio de nimero 7.

Desafio 7

A pista do desafio de nimero 7 engloba a necessidade do jogador fazer mais um
deslocamento, agora em dire¢do ao templo para finalizar a missao. O texto abaixo
serd exibido como a pista e como contextualizacdo em relagdo ao templo de Aton
e terd sua diagramagao de forma espiralada para remeter ao ritual feito dentro da
Nave. Juntamente, logo abaixo, terd uma escrita em arabe - atual lingua do egito
(a mais falada) - que quando jogada em um tradutor terd em portugés “Templo da
Boa Vontade”. As duas pistas vao remeter ao jogador o templo ecuménico da LBV
(Legido da Boa Vontade) que é o préximo e ultimo destino do jogador.

“Assim como o disco solar, o templo dedicado a ATON era aberto, com um
grande patio onde recebia os raios solares.” (+ escrita em arabe)

Aberto ao publico, a Legido da Boa Vontade conta com templo com um grande pa-
tio dentro de uma estrutura arquitetdnica piramidal que permite a entrada da luz
do dia, tanto pelos vitrais de suas arestas, quanto pelo grande cristal em seu topo.

Texto 9 e Desafio 8
Com o uso do sensor de localizagdo, assim que o jogador chegasse na TBV (Temp-
lo da Boa Vontade), a proxima fase se faria visivel.

“Em 1° de Junho de 1989, poucas semanas depois do falecimento de Beat-
riz, foi colocada no pindculo da Piramide de sete faces que constituem a Nave do
Templo da Boa Vontade, aquela que é considerada pela midia a maior pedra de
cristal puro do mundo (aproximadamente 21 quilos). Segundo os planos iniciais
do fundador do templo, a pedra seria colocada no topo da piramide sem ponta - a
exemplo da piramide de Quéfren, do antigo Egito - para banhar o interior na Nave
com a luz do sol. E todo o seu conjunto simbolizaria as mensagens de Deus nao
alcancadas pelos homens.”

O oitavo desafio consiste em fazer o caminho espiralado no centro da Nave
do templo. N&o terdo dicas gratuitas, o jogador vai ter que pensar em como destra-
var a proxima fase soxinho, explorando o templo. Segundo o texto, héd informacgao
suficiente para levar o jogador ao interior da Nave uma vez que € a piramide como
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a Quéfren e foi falado da canalizacdo dos raios solares pelo cristal em seu topo.
Além da pista anterior do texto em espiral. Entretanto abaixo do texto terd o botao
de dicas, assim como os outros desafios, caso o jogador apresente dificuldade.

Desafio 9

Assim que o jogador fizer o caminho espiralado até o seu centro que culmina com
o vértice da piramide (o cristal) uma nova tecnologia para abertura do desafio vai
aparecer na tela do aparelho mével. Aqui serd usado o sensore de vetor de rotacdo
para fazer a leitura do movimento do jogador durante o espiral do templo dando o
comando para desbloquear o préximo desafio. Este contard com a tecnologia de
reconhecimento de imagem, assim como a usada em realidade alternativa.

A camera embutida do aplicativo - ndo o aplicativo camera padrdo do celular - vai
ser aberta automaticamente depois de todas as rotacGes e contard com um con-
torno do “objeto” que deve ser fotografado. Assim que alinhado o contorno, o mais
proximo possivel, com a imagem vista pela camera, assim sendo reconhecido pela
programacao do sistema, vai ser aberto o final da misséao.

Texto 10 - Final

A luta de Akhenaton para transformar o Egito em uma nacéo de paz, simbolizando
a harmonia universal, convidava o ser humano a comungar com tudo que existe,

e a reverenciar a natureza em todo seu esplendor. Este projeto néo finalizado no
Egito foi passado ao presidente Juscelino Kubitschek, que seria a reencarnagédo do
farard, segundo alguns especialistas esotéricos.

Alguns acreditam fielmente que esta teoria seja verdadeira. Nao apenas pe-
las similaridades fisicas com Tell EI-Amarna e com o Egito, mas pelo roteiro solar
que a regido possui e pela forca da mensagem da cidade de Brasilia. Esta men-
sagem é tao forte que em 7 de Dezembro de 1987, a Unesco reconheceu a cidade
como Patriménio Cultural da Humanidade. Brasilia é a primeira cidade moderna do
mundo a receber tal titulo.

Agora que vocé ndo sé conhece toda a histdria por trds do dltimo e incom-
pleto projeto de Beatriz, mas que também descobriu o templo de Aton na nova
Akhetaton, finalizando a investigacdo da nossa querida amiga; para finalizar a
missdo vocé deve terminar a ideia dela de propagar e perpetuar a mensagem por
trds desta aventura.

Beatriz era cineasta e provavelmente teria feito um longa ou curta-metragem,
mas fica ao seu critério e habilidades criar uma forma de passar mensagens de
amor, paz, fraternidade, justica e verdade. Crie uma forma de propagacéao, sendo
fotografia, artesanato, escultura, desenho, video, o que vocé quiser. Fotografe e
nos envie para podermos finalizar em fim a missédo de Beatriz.

Logo abaixo do texto final, terd uma caixa para envio (upload) da fotografia
da obra criada. Assim que for enviada a obra criada pelo jogador, aparecerd um
bot&o (ou ativarad o botéo) de finalizacdo do desafio. Esta operacdo acarretard em
uma tela que mostra a imagem enviada, a pontuacdo ganhada com esta misséo,
somando e dando a totalidade de pontos do jogador - que aparece em seu perfil e
da poder de troca por recompensas - e possiveis selos ganhados com a misséo.
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Apresentacdo de Interfaces ndo exibidas dentro de elemento textual do relatdrio.

Bem-vindo!

Prepare para por todas as
suas habilitades a prova,
descobrir algo novo,

e reinventar a diverséo.

® O 00O

O ponto de patida do
Circuito serad sempre a
Rodoviaria do
Plano Piloto.

Portanto dos os dados
fornecidos contam
saindo e vontando

para este mesmo ponto

OO0 eOo

Circuito € uma aventura
que vai mexer com vocé
literalmente.

Nenhum mistério é
solucionado sentado!
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Carregue assuas
baterias...

E boa diversao!

OCcOoOO0e

N&o se esquega de ligar
a sua conexao wi-fi e
de dados moéveis.
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Além de manter
a sua localizagdo
sem funcionando.
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Sarau de Fogo

Brasilia, a Capital do Sol
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Outro Nome de Missao Outro Nome de Missao

Outro Nome de Misséo Outro Nome de Missao
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Beatriz era uma cineasta bastante astuta, uma
das raras mulheres nesta carreira. Muito do
seu trabalho era independente, pelo fato de
nao ser levada a sério pela industria por ser
mulher. Mesmo na terceira idade ela ainda
corria atras de grandes histérias, sendo seu
ultimo projeto na nova capital do pais,
Brasilia, onde ela quis lancar algo inédito.
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Ela nunca terminou este trabalho por estar
mais debilitada pela idade, e sabendo que
poderia ser possivel de fato nunca o finalizar,
Beatriz escondeu pistas e mensagens de forma
que as mudangas futuro ndo apagassem. Pelo
menos era o que ela esperava.
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Nossa amiga ja sabia da profecia de Dom
Bosco, alias, todo mundo tem acesso a esta in-
formacéo. Ele profetizou o surgimento de
Brasilia, entre os paralelos 15° e 20°. Foi con-
struido um monumento no paralelo 15, em
formato piramidal, em sua homenagem em
um parque ecolégico que leva o seu nome.

A Ermida Dom Bosco fica ao leste da cidade,
onde nasce o sol, e sendo alinhado com o
oeste, vé os ultimos raios solares. E foi &, que
no final de 1984, nossa amiga encontrou uma
vandalizagdo que fez com que ela decidisse
fazer seu ultimo e inédito trabalho.
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