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RESUMO

Este documento comega com uma breve leitura sobre turismo e realidade aumentada(RA).
Apos investigar os temas, ele parte para uma analise de produtos no mercado que utilizam
realidade aumentada ou exploragcdo do espaco. Dessa etapa em diante o texto foca no
desenvolvimento de um jogo locativo na Candangolandia, uma pequena cidade do Distrito
Federal. O resultado deste trabalho é um jogo ainda em desenvolvimento chamado
A Quadra 06.

palavras chave: realidade aumentada; turismo; jogos baseados em localizagdo; economia
criativa.



ABSTRACT

This issue starts with a brief analysis of tourism and augmented reality (AR). Following, it
takes a look on products that use AR or explores spaces. The text then focus on the
development of a location based game in the city of Candangoladia, Brasilia. This work
results in an unfinished game called A Quadra 06.

palavras chave: augmented reality; tourism; location-based game; creative economy.
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1. INTRODUGCAO

1.1 APRESENTAGAO

Esta obra acompanha o desenvolvimento de um projeto de jogo locativo. A intengao
deste jogo é criar uma forma de turismo alternativo numa das regides administrativa do
Distrito Federal, prestigiando outras cidades além de Brasilia que também possuem
relevancia histérica.

Para fins didaticos o projeto foi dividido em etapas, mas na pratica as etapas aqui
citadas acabam ocorrendo juntas ou sao retomadas em momentos diferentes do projeto. A
divisdo ocorre nos seguintes capitulos: Material Teérico - etapa em que se utiliza de
autores de diferentes ciéncias para criar um vocabulario e justificativas ao projeto;
Levantamentos - etapa de analise do territorio, projetos similares e etc; Projeto; capitulo
sobre a narrativa, identidade visual e sistema criado.

1.2 JUSTIFICATIVA

Como morador de uma cidade satélite, j4& havia em mim um sentimento de
insatisfacdo com a concentracao das atividades culturais e de lazer em Brasilia.

A escolha de realizar este projeto foi resultado de varias experiéncia diferentes ao
longo de minha formacdo. No curso de design aprendi um pouco mais sobre economia
criativa e as possibilidades de transformacao local por meio da cultura, nas disciplinas de
Design Fiction e Patadesign despertaram em mim o interesse por narrativa e o Programa de
Iniciagcao Cientifica me ajudou a entender melhor a tecnologia que eu acabei abordando.

Por que a Candangolandia? A cidade tem 62 anos, é mais antiga que a capital. Foi a
sede de quem ajudou a construir Brasilia, mas ndo possui o0 mesmo destaque. Além disso é
onde moro. A escolha foi para honrar a cidade, mas também pela facilidade em estar tao
préximo do objeto de estudo.

1.3 OBJETIVO PRINCIPAL

Este projeto busca realizar uma experiéncia que estimule o usuario a se deslocar
pela cidade da Candangolandia e que o fagca usar seu celular no processo. Utilizando
alguns adesivos e demais materiais impressos, QR Codes e Realidade Aumentada, o
jogador deve aprender um pouco sobre o local que esta explorando. A idéia € que o usuario
tenha uma experiéncia turistica através do sistema do jogo.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Desenvolver o sistema do jogo mas ndao um aplicativo, a ideia do projeto é
desenvolver a atividade utilizando ferramentas ja existentes;

2. Executar uma identidade visual para o jogo, um mapa dos pontos chaves e um estilo
de ilustrac&o para o sistema;

3. Fazer um teste real do jogo ao menos uma vez;



4. Identificar acertos e pontos a melhorar do projeto.
1.5 METODO

Optamos por trabalhar em etapas seguindo a ordem abaixo, mas vale notar que o
desenvolvimento deste projeto nem sempre foi linear ocorrendo eventuais retornos no
processo.

Pesquisa Bibliografica: Primeiramente foi feita uma pesquisa sobre o estado da arte da
Realidade Aumentada até chegar numa conceituacdo do que seria esta tecnologia. Uma
breve consulta a bibliografia de Turismo também foi feita.

Pesquisa de Similares: Etapa em que foramavaliados projetos que possam ter elementos
Uteis para o desenvolvimento do trabalho. Muitos dos objetos avaliados utilizam realidade
aumentada, mas existem exemplos que foram escolhidos por apresentarem ideias de
revitalizagao cultural ou uso de outras tecnologias para desenvolver alguma experiéncia
turistica e/ou cultural.

Pesquisa do territério/objeto de estudo: Pesquisa sobre a Candangolandia, seus
aspectos historicos, fisicos, geograficos, sociais e estéticos. A Pesquisa do territorio se
desdobra numa pesquisa bibliografica através de informacdes online disponibilizadas pela
administracdo da cidade, livros e demais materiais escritos; e uma analise empirica por
meio de caminhadas no local, registro fotografico e registro escrito.

Desenvolvimento do jogo: Através das informagdes obtidas construir os elementos que
compde o imaginario do jogo. Esta etapa inclui itens como a narrativa, construgdo do mapa,
construgao do sistema do jogo, criagdo de todo o material visual e tudo que possa auxiliar
na concretizagéo do jogo.

Aplicagcao de Protétipo e Conclusdes: Uma etapa de experimentacdo de todo o material
produzido. O protétipo serve para descobrir os fatores positivos do que foi desenvolvido e o
que deve ser melhorado. Este € o momento em que contamos com usuarios e feedbacks
gravados. O relatdrio do protétipo serve para chegarmos as conclusdes finais do trabalho de
conclusdo de curso € € um ponto para desenvolvimento de futuras versdes melhoradas do
projeto.
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2. MATERIAL TEORICO

2.1 TURISMO

De acordo com autora Margarita Barretto(2008), o turismo terd uma definicao
diferente de acordo com a abordagem feita pois:

Chama-se turismo tanto ao ato praticado pelos turistas, quanto ao sistema
comercial montado para transladar-los, hospeda-los, entreté-los, aos
servigos prestados dentro desse sistema, e a série de relagbes comerciais,
politicas e sociais que acontecem a partir desse ato praticado pelos
turista.(p.15)

Neste caso, vamos utilizar a visao da Organizagao Mundial de Turismo (OMT), que
define turismo como as atividades que as pessoas realizam durante suas viagens e
permanéncia em lugares distintos dos que vivem, por um periodo de tempo inferior a um
ano consecutivo, com fins de lazer, negdcios e outros.

2.1.1 Tipos de turismo

Alguns conceitos do livro de Barreto (2008) foram utilizados no desenvolvimento do
trabalho. Flca aqui a definicdo dele para melhor compreensao:

Receptivo x Emissivo

O turismo pode ser emissivo ou receptivo. Neste caso focamos no turismo receptivo,
aquele que recebe o turista, incluindo assim todo o aparato proporcionado para esta
recepcao. O autor Oscar del la Torre o aponta como o turismo ativo por ser movimentar a
economia.

Nacional x Estrangeiro

O turismo nacional se refere as atividades dos turistas de origem brasileira quando
este turismo é realizado dentro do pais ele é nacional interno, caso seja realizado no
exterior € chamado de nacional externo. O turismo estrangeiro segue as mesmas regras,

mas € aplicada ao turista de originario de outro pais.
Minorias x Massas

Essa diferenciacao é referente a popularidade de um roteiro, ndo necessariamente
pela quantidade pessoas que o realiza. Basicamente, um turismo de massa é aquele que é
muito conhecido e desejado por um grande volume de pessoas, como uma viagem aos
parques da Disney. O turismo de minorias é aquele que é buscado por um nimero menor
de pessoas, considerado exético. Um exemplo pode ser uma viagem a um templo no
Himalaia.

Definigdo por motivagao

11



Barreto(2008) coloca que

Quanto ao objetivo, ou a motivagdo, o turismo pode ter muitas
classificagdes. As mais comuns sao: descanso, lazer, cura, desportivo,
gastrondmico, religioso, profissional (ou de eventos).(p.20)

Podemos também classificar como turismo de interesse especifico, entram nessa
classificacdo, por exemplo, excursdes para conhecer vinhedos ou fabricas, passeios
voltados para entusiastas e hobbistas.

Seguindo as nomenclaturas exploradas no Manual de iniciagdo ao estudo do turismo
(BARRETO, 2008), o projeto aqui desenvolvido & planejado como um turismo nacional
interno, de interesse especifico de lazer, cultural, excursionista (que dura menos de
24 horas) e esporadico.

2.2 REALIDADE AUMENTADA

O Continuum de Virtualidade (Figura.1) € um grafico que aponta os extremos entre o
mundo real e 0 mundo virtual. A area central do Continuum é um espago onde 0s
elementos virtuais e os reais coexistem simultaneamente, este espago é a Realidade
Misturada (RM). Surgem entao duas divisdes dentro da RM:

Figura 1 - Continuum de Virtualidade

Fonte: TORI; KIRNER. (2006)

A direita da realidade misturada esta a Virtualidade Aumentada, situacdo em que o
universo é majoritariamente virtual e elementos reais s&o inseridos nele. Temos como
exemplos jogos de realidade virtual que utilizam aparelhos que simulam a inser¢do do
usuario no universo do jogo ou obras de ficgdo como Tron, em que pessoas do mundo real
viajam para o “mundo virtual”.

12



Figura 2 - Compilagédo de exemplos de realidade virtual

Fonte: compilagao do autor."

A regido a esquerda do espectro da RM é conhecida como Realidade Aumentada
(RA). A realidade aumentada é uma definicdo para situagdes em que o ambiente é
majoritariamente real, mas nele sdo inseridos elementos virtuais. Temos como exemplo a
tec'nologia vista no filme Iron Man (2008).

Figura 3 - Realidade aumentada em Iron Man

Fonte: imagem retirada do filme Iron Man (2008)

Para se obter uma realidade aumentada podem ser utilizadas diferentes tecnologias.
Basicamente, deve-se inserir algum conteudo digital no mundo real. Isso pode ser feito por
meio de Head Mounted Displays (aparelhos usados na cabega que reproduzam conteudo
audiovisual), projetores, monitores, sistemas de som e etc.

Com a diversidade de tecnologias disponiveis, Azuma (1997) sugere trés
pré-requisitos para um sistema ser visto como realidade aumentada:

O objeto de estudo deve combinar o mundo concreto e o virtual;

O objeto de estudo deve permitir interatividade em tempo real;

O objeto de estudo deve estar posicionado tridimensionalmente no espago concreto
(com o significado de que a informagao deve ter uma relagao com as dimensdes do
mundo concreto, estar posicionado nos eixos X, y € z);

" Imagem coletada no site IQ Intel e cena do Filme Tron (1982)
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Com esta definicho Azuma busca ndo limitar a RA para um unico tipo de
equipamento, mas manter uma parametro de identificacao.

Feiner (2010) escreve que “enquanto a Realidade Virtual substitui o mundo real, a
Realidade Aumentada o complementa com informagdes adicionais”. Destaca-se o uso do
termo "informacao" em sua defini¢do, pois muitos autores acabam utilizando o termo "objeto
virtual", que pressupde que a realidade aumentada deve inserir uma informacéo virtual que
simule uma figura tridimensional.

Neste projeto, optou-se por unir a definicdo de Feiner e os pré-requisitos de Azuma.
Assim chegamos a definicdo de realidade aumentada como informagdo inserida
tridimensionalmente no espaco real, que simule uma combinagao do mundo real com
o virtual e interativa.
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3. LEVANTAMENTOS

Esta etapa busca analisar o cenario do projeto. Quais sao as referéncias existentes,
como é o perfil dos possiveis usuarios, quais as caracteristicas do local de estudo. Esta
etapa do projeto é voltada para justificacdo das futuras escolhas no processo de criagao do
jogo/experiéncia a ser desenvolvido.

3.1 ANALISE DE PROJETOS SIMILARES

Parte da pesquisa foi encontrar projetos que trabalhassem com tecnologias similares
ou tivessem objetivos como os do projeto a ser desenvolvido.

#conhecaBrasilia

Essa mostra aconteceu em um dos corredores do Park Shopping em 2017. O
recurso principal dessa mostra foi um mapa de Brasilia adesivado ao chao. Sobre o mapa
estavam totens com informacdes sobre monumentos da cidade. Cada totem possuia uma
imagem que, ao ser escaneada pelo aplicativo da mostra, revelava uma miniatura 3D de um
dos monumentos. O usuario podia baixar a aplicacdo ou utiliza-la num dos tablets
disponibilizados para o publico.

Figura 4 - Compilagédo de Fotos do #conhegaBrasilia

Fonte: https://bit.ly/2zdeDIV

O #conhecaBrasilia ndo levava seus usuarios a conhecer presencialmente os
monumentos da capital. Contudo, propés um tipo de turismo cultural, o turismo civico,
atraindo o publico e fornecendo informagdes sobre a cidade, despertando a sua curiosidade
fomentando um contato posterior. O aspecto a ser considerado neste caso é que a
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realidade aumentada entretém os usuarios por pouco tempo. Para contornar este problema
a mostra contou com outros recursos como um espago que podia ser pintado com giz de
cera e uma tela touchscreen com um quiz sobre a cidade, elementos que ajudam a
prolongar a presencga do espectador.

Escala Brasilia, Maquete 4D

Consiste numa projegao sobre a maquete ja desatualizada da cidade localizada no
Espago Lucio Costa. O projeto mostra uma forma de revitalizar um ambiente turistico
através da tecnologia. Com a projecdo mapeada a maquete que antes estava desatualizada
apresenta informacgdes recentes e recursos mais atrativos para o publico atual.

Figura 5 - Foto da exposicéo Escala Brasilia

Fonte: https://bit.ly/2B8RLLL

Hipsterbait

Figura 6 - Marca Hipsterbait

Fonte: Hipsterbait (2018)

O Hipsterbait € uma iniciativa voltada para um publico especifico que gosta de
musicas alternativas e pouco conhecidas. Alguns artistas participam cedendo suas musicas.
No seu modelo inicial o Hipsterbait contava com fitas cassetes e QRs com 2 musicas. O
cadastro no sistema so poderia ser realizado apds encontrar uma das fitas. Ao encontrar
uma fita, o usuario pode coloca-la em outro local e anexar ao sistema a nova localizacao. A
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versao atual conta com fitas digitais s6 se tornam disponiveis para ouvir quando usuario
esta numa determinada localizagao.

Pokémon Go

Figura 7 - Divulgacao Pokémon Go

Fonte: https://goo.gl/EA5ZwY

O Pokémon Go é um aplicativo langcado em 2016, baseado em uma franquia de
jogos animagbes. O jogo consiste na captura de criaturas virtuais, os pokémons,
espalhadas pelo globo. Os principais objetivos s&o: capturar todas as criaturas, fortalecer
seu perfil e suas criaturas e defender pontos do mapa que sao disputados entre os trés
times do jogo. O aplicativo possui a op¢édo de simular as criaturas no ambiente, no entanto
esse recurso ndo se torna tdo popular devido ao aumento de consumo da bateria dos
smartphones, sendo usado eventualmente.

Snapchat

Figura 8 - Exemplos de filtros geograficos

Fonte: https://goo.gl/hrcTYH

O Snapchat é um aplicativo voltado para o compartihamento de fotos e videos. E
reconhecido como RA devido sua capacidade de mapear a face do usuario e aplicar efeitos
na imagem que respondem aos movimentos do rosto. Esta é a funcdo de destaque no
aplicativo, apesar de nao ser a mais relacionada ao turismo, como os recursos de
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exploracado do espago com os filtros geograficos. Os filtros geograficos sdo sobreposigcoes
na imagem fotografada disponiveis de acordo com a regido (exemplos na figura 8).
Atualmente, o Snapchat permite que usuarios criem filtros gratuitamente para locais
publicos e oferece uma versao paga do servigco para locais de festas e empresas. Os filtros
geograficos realmente ndo simulam a mescla de informacdes virtuais em uma posigao
definida do espago, ndo sendo considerados realidade aumentada de acordo com a
definicao proposta. No entanto, sdo uma informacgao adicional intimamente ligada ao espago
real, justificando sua escolha. A estratégia de monetizar os filtros geograficos também
demonstra uma forma de gerar recursos financeiros com a realidade aumentada.

Trakking / Corrida de Orientagao / Corrida de Aventura

Figura 9 - Homem correndo em direg&o a um marcador

Fonte:http://blogdescalada.com/qual-a-diferenca-entre-orientacao-e-corridas-de-aventura/

Sao esportes de aventura que tem como objetivo chegar a um determinado ponto no
menor tempo possivel buscando a melhor rota. Geralmente possuem pontos marcados pelo
quais o esportista deve passar. Costumam ser realizados em parques ou areas com
natureza predominante, mas existem modalidades urbanas. Pode ser disputado por grupos
ou individuos.

Tribal

Figura 10 - Jogo Tribal em um smartphone

Fonte: http://www.magellanproject.eu/experiences2/107-mudlark-tribal.html
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Jogo em desenvolvimento pela MudLark e o Magellan Project (que é uma empresa
que cria solugdes para jogos baseados em localizagao). Consiste num jogo mobile que
utiliza o mundo real como cenario para os personagens virtuais. No jogo o usuario cria uma
tribo que evoluira de acordo com os recursos disponiveis no ambiente. Para fazer sua tribo
prosperar o usuario deve ir a um local préximo de areas verdes e agua.

Tourist Scavenger Hunt

Servigo de passeios autoguiados por cidades holandesas e norte-americanas. Os
passeios contém charadas e desafios que levam o usuario a explorar diferentes partes da
cidade. Segundo o site, basta se cadastrar, comprar um dos roteiros, e entdo o usuario
recebera as instrugbes por email.

3.1.1 Conclusodes a partir das analises

Existem varios pontos para a serem observados quanto aos projetos apresentados.
Eles trabalham de forma diferente e apresentam questdes diferentes. No fim esses pontos
diferentes ajudam a pensar o projeto de forma mais holistica.

Quando consideramos o Tourist Scavenger Hunt, #conhecgaBrasilia e Escala
Brasilia, fica muito claro que a tecnologia é capaz de proporcionar novas formas de
experimentar o turismo e € um caminho até para revitalizagdo deste.

No caso das corridas de orientacdo e do Tourist Scavenger Hunt, percebemos que
algo proximo do projeto que pretende-se desenvolver ja existe.

O ponto chave que foi percebido € que o mais importante nos sistema observados
que tinham como mapa o mundo real era a interatividade. Mesmo com a realidade
aumentada, o que fazia a diferenca era a relacdo entre localizacido do usuario e seu
desenvolvimento nos jogos. A RA atrai o publico, mas a interag&o entre os objetos virtuais e
0 usuario ainda é muito pouca para manter a atengao do publico. Percebe-se isso no caso
do #conhecaBrasilia, os usuarios mostram muito interesse em descobrir como sido as
formas escondidas nos marcadores de RA, mas apds a figura ser revelada o interesse
rapidamente some.

Uma das dificuldades que se percebe, principalmente comparando o caso de
Pokémon Go com o do #conhecaBrasilia sdo as limitagdes técnicas. Quando pensamos no
caso de Pokémon Go, existem varios fatores que podem atrapalhar a experiéncia do jogo,
pode haver falta de conectividade, o jogo pode consumir a bateria do celular muito rapido, o
usuario pode se encontrar numa situagdo de risco. No caso da mostra, por trabalhar com
um ambiente fechado, muitos fatores desses fatores podem ser contornados. Surge ai uma
dificuldade: Como criar uma experiéncia de RA que funcione tdo bem quanto o
#conhecgaBrasilia, mas num ambiente aberto, como em Pokémon Go?

3.2 PERFIL DO TURISTA DE BRASILIA

O site do Observatério de Turismo de Brasilia disponibiliza os seguintes dados sobre
o turista de Brasilia:
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De acordo com a Pesquisa de Perfil e Satisfagao do Turista— OTDF 2013

A pesquisa do Observatorio de Turismo do Distrito Federal conta com uma amostra
de 4.186 turistas entrevistados. O site disponibiliza as informagdes em infografia que foram
convertidas nos graficos abaixo. Nao ha uma explicagdo sobre o que seria considerado
lazer e o que seria cultura. O site n&do informa a metodologia utilizada para obter os dados.

Figura 11 - Grafico Turista de Alta Temporada no DF

Fonte: Autor

Figura 12 - Grafico Turista de Baixa Temporada no DF

Fonte: Autor

20



Perfil do Turista do festival COMA - Festival de musica alternativa realizado na cidade - A
pesquisa teve ao menos 2000 entrevistados que estiverem presentes no festival. De acordo
com o relatodrio feito, o perfil mais comum no evento é este:

Mulher- Jovem de 24 anos - Solteiro - Ensino Superior - Estudante - soube do evento pelo
Facebook

Perfil do Turista Atendido nos Centros de Atendimento ao Turista em 2016 - Os CAT's
estao disponiveis na Feira da Torre, aeroporto Internacional, Casa de Cha e Centro de
Convengoes.

Foram entrevistadas 444 pessoas de 25.585 atendimentos nos Centros. Segue um
resumo das caracteristicas predominantes:

Paulista - Veio de Aviao ou Carro - ficou na casa de parentes - passou 4 dias na cidade -
veio com a familia e/ou cénjuge - tem interesse nos atrativos turistico (?) - Veio pela
primeira vez - usou UBER ou taxi - veio por lazer - recomenda a visita a cidade.

3.2.1 Conclusao

Dentre os perfis observados, para este projeto, o que melhor se encaixa é o do
frequentador do Festival Coma. Um morador do Distrito Federal que tem interesse em
participar de atividades culturais no Distrito Federal, € adepto de tecnologias mobile e tem
condigoes fisicas de fazer uma atividade fisica de baixo/médio impacto.

3.3 SOBRE A CANDANGOLANDIA

A Candangolandia é a menor regido administrativa do Distrito Federal. Possui
15.640 habitantes, segundo a CODEPLAN.

E localizada a 12 quilémetros do centro de Brasilia. A entrada da cidade é voltada
para a Estrada Parque Nucleo Bandeirante - EPNB, uma das vias de acesso do centro de
Brasilia para as demais regides administrativas ao Sul do Distrito Federal.

A companhia de Planejamento urbano indica que em quase sua totalidade, a
Candangolandia possui servicos de saneamento basico, limpeza urbana e energia elétrica.
A renda da populagao é considerada média-baixa e 90% dela mora em casas.

A cidade possui 8 campos de futebol, oito quadras de futebol, dois campos de
futebol com arquibancada e duchas nas laterais do campo, duas quadras de vllei de areia,
uma pista de skate, um ginasio de esportes, e uma pista de cooper.

3.3.1 Histérico

A regido ocupada pela cidade comegou com a construgcdo, pela Companhia
Urbanizadora da Nova Capital (NOVACAP), do primeiro acampamento oficial em 1956. O
local funcionava como sede da Companhia, espaco para residéncia das equipes técnicas e
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administrativas, e contava com um posto de saude, um hospital, um posto policial, dois
restaurantes e uma escola para os filhos dos moradores. (PESQUISA DISTRITAL POR
AMOSTRA DE DOMICILIOS -CANDANGOLANDIA - PDAD 2015)

O nome Candangolandia tem origem na palavra “candango”. Em Brasilia,
‘candango” é o nome dado a todos os trabalhadores, especialmente os nordestinos, que
migraram para o Centro-Oeste e construiram a capital.

3.3.2 Busca De Pontos Chave

Para o desenvolvimento do projeto foram eleitos pontos da Candangoléndia que
seriam interessantes para serem abordados no jogo por caracteristicas fisicas, histéricas e
simbdlicas. Esta pesquisa se deu por exploragdo do espaco fisico (caminhadas pela
cidade), pesquisas online e experiéncia pessoal morando na cidade por 8 anos.

Orelhoes

Os orelhdes foram eleitos como pontos chave por possuirem uma singularidade
visual e uma boa quantidade espalhada pela cidade. No processo de mapeamento foram
identificados 18 orelhdes na cidade.

Figura 13 - Mapeamento de Orelhdes

Fonte: Google (2018)
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Quadras de Esporte

Figura 14 - Compilagéo Foto de Quadras

Fonte: Autor

A Candangolandia conta com diferentes tipos de quadras de esporte tendo opgdes
de quadras de areia, cobertas, abertas e campos de grama. As opg¢des mais variadas ficam
na Praga do Bosque. Na frente da cidade se encontra um campo de futebol de grama
sintética com arquibancadas. Espalhadas pela cidades se encontra quadras poliesportivas
de concreto.

Parques infantis

Figura 15 - Parquinho da Praca do Bosque

A candangoléandia conta com varios parquinhos dispersados pela cidade. Muitos
estdo préoximos a outros espacos de convivéncia da comunidade. Os parquinhos também
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possuem uma unidade visual. Contam com as mesmas caracteristicas: areia branca e
brinquedos de metal pintados nas cores azul, amarelo, verde e vermelho.

Pracas

Figura 16 - Colagem Pragas da Candangolandia

Fonte: Autor

A maioria possui poucos atrativos e muita exposicao ao sol, inibindo o uso de
pessoas dos espagos. Existem diferentes tipos de pragas. Algumas sdo dedicadas a
religides, outras aos fundadores e etc. Nao existe uma unidade na configuragao das pracgas,
algumas se encontram no centro de quadras, outras em esquinas, proximas a igrejas. O

formato € bem variado.

Figura 17 - Banco Quebrado - Praga Sao José Operario

Fonte: Autor
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Percebem-se alguns problemas nas pragcas como bancos quebrados e placas nao
mais legiveis. Alguns reparos precisam ser feitos nas pragas em geral.

Alameda dos Pioneiros

Figura 18 - Colagem da Alameda dos Pioneiros

Fonte: Autor

Préximo a entrada da Candangolandia esse ponto apresenta um apelo historico e
sentimental. O espago do PEC conta com uma escultura do nome da cidade, uma academia
ao ar livre, alguns bancos e a Alameda dos Pioneiros. A Alameda consiste em varios
troncos de madeira com placas em memoria aos pioneiros da cidade protegidos por uma
estrutura de madeira semelhante a um gazebo.

As placas ndo possuem uma regra de formatacgao, percebe-se que foram criadas em
periodos diferentes. De acordo com a Agéncia Brasilia, o projeto da Alameda teve duas
etapas e o critério de escolha dos pioneiros homenageados foi 0 ano de chegada a Brasilia.

O estado de conservagdo da area é mediano, possuindo alguns dos troncos de
eucalipto depredados, placas ausentes e pichag¢des no espago.
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Centro de Lazer Praga do Bosque

Figura 19 - Colagem com partes da Praga do Bosque

Fonte: Autor

A praca do bosque conta com 8 churrasqueiras, 1 quadra de areia, 1 quadra
coberta, um campo de grama sintética e uma pista de skate.

As churrasqueiras sdo comumente usadas pelos moradores aos finais de semana,
seja para festas de familia ou encontros de grupos de adolescentes.

A pista de skate atrai jovens da candangoléndia e de outras cidades satélites e é
reconhecida como uma pista de qualidade (entre as pistas de skate publicas), também
serve como ponto de encontro para batalhas de rap e algumas competi¢cées locais de skate
e outros esportes que usem radicais.

Biblioteca / Caixa Forte

A Biblioteca da Candangolandia era anteriormente a Caixa Forte no periodo da
construcdo. Na Caixa Forte era mantido o dinheiro e feitos os pagamentos dos primeiros
trabalhadores da Capital.

Figura 20 - Compilacéo Exterior da Biblioteca

Fonte: Autor
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Atualmente a Biblioteca possui a colegao de livros no térreo e espagos de estudo no térreo.
Atravessando a copa dos funcionarios, ha uma exposicdo de fotos do periodo da
construgdo em seu subsolo, onde ficava a caixa forte do periodo da construcio. As fotos
foram impressas em folhas sulfites e estdo danificadas pela umidade.

Figura 21 - Colagem subsolo da Biblioteca

Fonte: autor

Do lado de fora, na parte posterior da Biblioteca, existe uma escultura de livro e um
espaco para sentar. Na frente da Biblioteca se encontra uma arvore e uma placa fixada ao
tronco informando a origem da arvore.

Casa do Sr. Carlos Paulista

Figura 22 - Fachada da Casa do Sr. Paulista

Fonte: Google Maps (2017)

Localizada na Quadra 07, a casa do Sr. Carlos Paulista, um dos pioneiros da cidade,
possui um espaco dedicado a construgdo de Brasilia com foco na diversidade de estados
que emigraram pessoas para Brasilia.

O Sr. Paulista, ao lado de sua casa conta com a Praga das Criangas. Uma pequena
instalagdo que conta com algumas esculturas de andes e da Branca de Neve, o espaco foi
nomeado llha da Branca de Neve.

27



Igreja Sdo José Operario

Figura 23 - Compilagéao Igreja Sao José Operario

Fonte: Autor

Feita de Madeira, a Igreja surgiu trés anos antes da inauguracao de Brasilia e é
dedicada ao padroeiro da cidade Sao José Operario (uma homenagem aos trabalhadores).
A primeira missa foi realizada em 1959 e a igreja foi desativada em 1996. Em 2014, apés a
restauragao, a igreja foi aberta ao publico, mas logo foi fechada por n&o possuir banheiros
ou ar-condicionado. No momento, a igreja sé é aberta para algumas festividades.

Ao lado da igreja ha também um teatro de arena, mas este ndo é utilizado e é
acusado por moradores como ponto de encontro para usuarios de drogas.

A igreja conta uma das placas do sistema de comunicag¢do de Brasilia informando
que se trata da primeira igreja do DF. H4 uma outra placa de metal na entrada do prédio, no
entanto esta esta desgasta, ndo sendo possivel ler as informacoes.
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Arte em Fantasias

Figura 24 - Fachada Arte em Fantasias

Fonte: Google (2017)

Segundo a prépria loja, a Arte em Fantasia € uma loja que conta com mais de
10.000 trajes em seu acervo disponiveis para aluguel . E uma referéncia em seu segmento
no DF. Foi escolhida como um ponto chave por ser um estabelecimento que trabalha com o
ludico e por ser um espaco que atrai visitas a Candangolandia. A loja que teve seu inicio em
1997 quando as fundadoras confeccionaram uma fantasia para uma festa da familia. A loja
ocupa o espagco atual desde de 2012.

3.3.3 Pesquisa Imagética Da Cidade
Cores

A pesquisa realizada focou na identidade da cidade a partir de seus aspectos
arquitetonicos. Nao tanto em material impresso da cidade ou na publicidade a volta. Os
elementos mais observados foram as cores das paredes e a vista do céu na cidade. Os
aspectos mais observados sdo: A grande quantidade de cores contrastando préximas umas
as outras; O céu azul ciano; Presenca frequente de cores “primarias”, provavelmente por
influéncia da identidade visual dos governos anteriores nos prédios publicos e mobiliario
urbano.
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Figura 25 - Painel de Cores

Fonte: Autor
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Tipografia

Percebe-se na Candangolandia diferentes tipos de comunicagdo. Existe a estética
de Brasilia, presente nas placas, a linguagem urbana das pichagdes e dos grafites, as
diversas fontes utilizadas nas placas de comércio e a tipografia vernacular utilizada para o
comeércio ou outros fins.

O processo de analise se deu por registro fotografico da cidade e foi brevemente
resumido no quadro abaixo com a compilagdo de exemplos.

Figura 26 - Compilagao tipografias da Candangolandia

Fonte: Autor
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4. PROJETO

4.1 HISTORIA

Para o jogo funcionar, foi necessario criar uma narrativa que unisse o ambiente da
cidade com o proprio jogo. Existia a possibilidade de usar a propria histéria da cidade para
criar a narrativa. No entanto, ndo houve uma pesquisa muito intensa da histéria da cidade e
foi decidido trabalhar outros aspectos além do histérico. No fim, optou-se por usar uma
narrativa que pudesse englobar varios tipos de personagens, a narrativa da Quadra 06.

A histéria partiu de um aspecto fisico da cidade. A Candangolandia possui seis
quadras que sdo nomeadas de 1 a 7, no entanto, ndo existe a quadra 06. Esta lacuna foi
preenchida pelo argumento do jogo.

A Quadra 06 foi definida como uma dimensao magica onde varios tipos de seres
convivem juntos, muito inspirada no livro Neverland de Neil Gaiman.

4.2 SISTEMA DO JOGO

Utilizamos o sistema do scavenger hunt adaptado. No sistema do scavenger hunt
existe uma lista de itens que devem ser encontrados num tempo limite.

No caso da Quadra 06, os itens a serem encontrados sdo os marcadores, adesivos com
realidade aumentada e, para provar que o marcador foi encontrado, o usuario deve
fotografa-lo. A diferenca é que os marcadores possuem links online para tarefas menores
que o usuario pode decidir realizar ou ndo. As tarefas funcionam da mesma maneira que os
marcadores, deve-se fotografar o que é solicitado para comprovar sua realizagdo. Abaixo
temos um grafico exemplificando o sistema.
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Figura 27 - Grafico Sistema o Jogo

Fonte: Autor

Com a introducao das tarefas menores, foi necessario utilizar um sistema de pontuagao no
jogo para justificar a realizagdo dessas tarefas. Assim, marcadores e tarefas valem
pontuacdes diferentes. Dessa forma o usuario tem duas variaveis a considerar: o tempo € a
pontuacdo. O jogador deve ponderar o que é mais valioso: realizar uma tarefa que vale
muitos pontos mas ira consumir seu tempo ou ignorar a tarefa valiosa e realizar varias
tarefas que consomem menos tempo.

4.3 REALIDADE AUMENTADA E HP REVEAL

Desde o principio buscou-se solugdes para que este jogo fosse executado ao menos
numa versao de teste. Para tornar isso possivel incluindo a realidade aumentada a solugao
encontrada foi o uso da aplicagdo HP Reveal. O HP REVEAL é um aplicativo de realidade
aumentada que permite usar qualquer imagem como um frigger (um elemento de ativagao e
mapeamento da RA no ambiente). Através do HP Reveal imagens, audios, videos ou
objetos 3D podem ser ligados a imagem.

Ao mesmo tempo que o HP Reveal é uma solugéo ele também carrega alguns desafios ao
projeto. Primeiro porque o usuario precisa instalar a aplicacdo e se cadastrar no sistema
para utiliza-lo e segundo porque, em sua versao gratuita, o usuario deve seguir o perfil do
jogo para ter acesso aos recursos de RA do jogo. Fora isso, a aplicacao facilita o processo
de criagdo da RA, tornando o muito mais acessivel.

4.4 IDENTIDADE VISUAL
Naming - A quadra 06

“A Quadra 06” foi o nome escolhido para o projeto. A Quadra 06 é o espago
na histéria do jogo que une todos os elementos apresentados. Usar o nome da
quadra foi a melhor solugéo para instigar o usuario e introduzi-lo no jogo.
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O logotipo

A ideia do logo é representar uma marca que é conectada a Candangolandia, mas uma
entidade a parte. A identidade do jogo foi pensada para expressar uma linguagem simples e
divertida.

Figura 28 - Logotipo da A Quadra 06

l A QUADRA 06 |

Fonte: Autor

O logo é inspirado na forma de comunicacdo de enderegos, ao invés de escrever
tudo utilizam-se as siglas. QR para Quadra e 06 a numeragao, uma curiosidade € que o QR
também é inspirado no “QR” de QRcode, muito utilizado no sistema do jogo.

O logo foi feito a partir da fonte Cheap Pine. A Cheap Pine é uma fonte condensada
com apenas um peso voltada para titulos. Esta fonte € inspirada nos tipos de madeira dos
séculos XVIII e XIX. A escolha de uma fonte com uma origem distante da local foi feita
justamente para destacar o jogo das outras varias formas de comunicagao na cidade.
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Figura 29 - Aplicacédo da fonte Cheap Pine

Fonte: My Fonts (2011)

Figura 30 - Caracteres Cheap Pine

Fonte: My Fonts (2011)
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Figura 31 - Desenvolvimento do logotipo 1

Figura 32 - Desenvolvimento do logotipo 2

Mas, ao mesmo tempo que busca-se destacar das outras expressdes visuais na
cidade, era intengdo do projeto carregar uma identidade local. Para isso aplicamos o efeito
de “sombra” muito comum nas mensagens pintadas nos muros da Candangolandia
(exemplo disponivel na Figura 26)
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Figura 33 - Desenvolvimento do logotipo 3

Por fim, o nome do jogo completo foi inserido numa caixa. A fonte escolhida foi Arial
Bold, que, devido a facilidade de acesso (por sua distribui¢gdo online e no sistema Windows)
€ muito comum de ser encontrada na comunicagao impressa da cidade.

O logotipo possui uma versao preto e branco, uma monocromatica e uma versao
colorida. No entanto, a marca tem como regra sé utilizar a forma colorida em sua
comunicagao digital, reforcando a caracteristica de dualidade da marca, a ideia de que
existem dois universos coexistindo. Busca-se manter esta caracteristica por todo o projeto
em todo o material grafico.

A versao colorida conta com 6 cores: preto, branco, amarelo, azul, verde e vermelho.
A inclusao de tantas cores quer representar a pluralidade presente na cidade.

Paleta de Cores

A identidade conta com um sistema de cores especifico para seu uso no meio digital
e no meio real (impresso). A paleta conta somente com as cores presentes no logo. A
inclusdo de outras cores no material grafico é permitida, mas se prioriza 0 uso das cores da
paleta.

No meio real s6 é permitido o uso de duas cores: preto e branco, isso para reforcar a
ideia do jogo de “ativacdo” do sistema quando esse passa para o meio digital. O preto
utilizado pela marca Quadra 06 é o “preto rico”, cuja a impresséao inclui 100% de aplicagao
de todas as cores CMYK. Apesar de consumir mais recursos, optou-se por esta cor para
obter resultados com contraste melhor.
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Figura 34 - Cores Institucionais Quadra 06

Fonte: Autor

As cores selecionadas sdo inspiradas na Candangolandia, a ideia é usar cores
primarias, mas dessaturadas, mais opacas, assim como as paredes que passam pela
deterioracao natural na cidade (amostra disponivel na Figura 25).

Fontes

As fontes selecionadas como institucionais foram a Cheap Pine e Franklin Gothic
URW. A Cheap Pine foi utilizada no folder do projeto. E pouco recomendado utilizar uma
fonte presente no logotipo para ndo desgastar a marca. No entanto, a fonte foi bastante
modificada no logo da Quadra 06 e o uso da fonte foi restrito a titulos.

Figura 35 - Caracteres da fonte Franklin Gothic URW

Fonte: Autor

A Franklin Gothic URW ¢é uma fonte sem serifa com 22 variagdes disponiveis
incluindo alteragBes em peso e versdes italico. A presenga de tantos pesos ajuda a justificar
sua escolha como fonte institucional para textos corridos. A sua escolha se deu
primariamente por uma analise de um letreiro pintado a mao na Candangolandia. Quando
analisado pelo software do site What The Font, que procura identificar fontes em imagens,
ele apontou a Franklin como uma possivel alternativa.

Figura 36 - Comparativo entre tipografia vernacular e Franklin Gothic

Fonte: Autor

38



O desenho da fonte possui algumas variagdes de contraste que lembram levemente
o trabalho feito a mao. Além disso a Franklin Gothic € uma fonte conceituada, ajuda a dar
credibilidade ao projeto.

llustragcoes

O estilo de ilustracdo escolhido foi do tipo cartoon, desenho animado, simples.
Buscou-se manter uma padronizagdo dos desenhos através de alguns elementos.

Todas as ilustragdes contam com preenchimento e linhas. Estes dois elementos da
linguagem visual tem fungdes especificas. O desenho é composto por linhas com variagao
de espessura tanto nas versdes impressas quanto nas digitais para manter a unidade dos
elementos, mas os preenchimentos de cor sdo limitados ao meio digital, apontando as
divergéncias entre o material e o digital.

Os personagens sado sempre representados com cabecgas “flutuantes”, sem
pescogos e possuem 4 dedos nas méaos. Fora isso, buscou-se criar uma diversidade de
tragos étnicos nos personagens.

Os desenhos foram feitos com foco na sua reproducgao impressa, por isso foram
desenhados a m&o em retadngulos com as dimensdes em que seriam impressos no produto
final.

Figura 37 - Composigdo com rascunhos feitos a lapis

Fonte: Autor
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Animagoes

Figura 38 - Compilagdo de animacdes do projeto

Fonte: Autor

As animacgodes foram desenvolvida com foco na realidade aumentada. Por nao haver
tempo habil para desenvolver objetos 3D, optou-se por utilizar animagbes 2D na
sobreposicdo dos marcadores de RA. Seguindo a definicdo entendida no item REALIDADE
AUMENTADA, no capitulo MATERIAL TEORICO, n&o é necessario que a RA seja um
objeto modelado tridimensionalmente.

As animacgbes contam todas com pequenas estrelas e revelam os personagens e
figuras despertos e coloridos. As animagdes podem ser encontradas no link
https://goo.gl/mf8Frg

Material Impresso

Foram desenvolvidos adesivos e um folder informativo para os usuarios. Seguindo a
identidade, eles todos contam com as cores preto e branco somente.

Folder

O folder possui 3 dobras, gerando 6 areas para preencher com informacoes. A capa
possui uma ilustragdo com o nome. A primeira pagina inclui a apresentacdo do jogo, a
terceira explica como utilizar o HP Reveal, a quarta aponta os locais a serem explorados, a
quinta demonstra como sao os adesivos e a Uultima tem os agradecimentos aos
participantes. As informacgbes foram inseridas todas em caixas brancas, elas criam uma
unidade com os adesivos e 0 box presente na marca.
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Figura 39 - Grafismo feito a partir do Mapa de Enderecos da Candangolandia

7
2
Aol A\ \

Fonte: Autor

O fundo do folder é uma adaptagdo do mapa de enderegcos da Candangolandia
adaptado. Este elemento € utilizado em outras pecgas também. Acabou sendo um convertido
numa textura irregular da marca.

Figura 40 - Folder com celular mostrando RA

Fonte: Autor
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Figura 41 - Folder aberto vista exterior

Fonte: autor
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Figura 42 - Folder aberto vista interior

Fonte: Autor
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O folder possui 3 dobras e foi impresso em papel couché 150 gm. A baixa gramatura
foi escolhida para facilitar a dobra do papel. Apesar do papel couché ter um desgaste maior
nas dobras, ele foi escolhido por ser um papel um pouco mais resistente a umidade e
manuseio

Adesivos

Figura 43 - Adesivos desenvolvidos

Fonte: Autor

Os adesivos contam com as ilustragbes dos personagens em estado de repouso, de
olhos fechados. Ao serem escaneados a figura € sobreposta por uma versdo do
personagem desperto, de olhos abertos.

O material deve sempre ser colocado sobre superficies que ndo sejam brancas.
Como boa parte das paredes na Candangolandia sao coloridas, os adesivos preto e branco,
apesar de pequenos, se destacam na paisagem.

Os adesivo foram impressos em papel adesivo sem cobertura. Houve uma
preocupacédo de utilizar um material que degradasse de forma mais natural e que néo
danificasse a superficie onde fosse colocado. O adesivo em papel normal tem como
problema estar mais sujeito a manchas e desgastes ambientais, mas, diferente do papel
com cobertura, ele ndo apresenta brilho, que dificulta a leitura do adesivo feita por cAmeras
de celular.

Material Digital
Site

Todo o projeto contou com solugbes gratuitas. Isso implica em algumas limitagdes.
Na auséncia de uma aplicagdo que unisse todos os elementos do jogo num Unico meio, 0s
adesivos levavam para paginas web com as informagdes do jogo.
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As paginas foram feitas através da plataforma Weebly. O Weebly possui uma grande
variedade de fontes disponiveis, mas nao as utilizadas nas pegas impressas. As paginas
possuem um layout bem simples e responsivo. O fundo das paginas é branco para associar
com o material impresso. Para evitar que os jogadores descobrissem as outras tarefas do
jogo, as paginas foram ocultadas dos menus de navegacédo e nao estdo disponiveis para
mecanismos de pesquisa. O lado negativo é que o site esta sempre com o selo do Weebly.

Figura 44 - Composigdo com versdo web e mobile do site do jogo

Fonte: Autor

Para titulos, foi utilizada a fonte Dosis

Figura 45 - Caracteres Fonte Dosis

Fonte: Google Fonts
Para o texto corrido a fonte selecionada foi a Lato

Figura 46 - Caracteres Fonte Lato

Fonte: Google Fonts
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Divulgacao

Para a divulgacdo do projeto foi criado um texto e uma imagem para
compartilhamento por redes sociais. O texto foi focado em tépicos e configurado para
alterna em dois pesos. Segue o exemplo abaixo:

Figura 47 - Compilagao divulgagao do protétipo

Fonte: Autor
4.5 TESTE COM USUARIO

Para testar o projeto foi realizada uma versao reduzida do jogo. Esta versido contava
com 3 pontos da cidade disponiveis para exploragdo. Cinco personagens foram criados,
junto com 3 marcadores extras, existiam 7 marcadores.

Locais de teste
Para a versao reduzida, resolveu-se utilizar 3 tipos diferentes de pontos-chave:

A Alameda dos Pioneiros, um ponto que representa os aspectos historicos da
Candangolandia (1 adesivo colocado);

Figura 48 - Foto editada - Adesivo Pioneiro colado

Fonte: Autor
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A Praga do Bosque, representando os pontos de lazer e esporte (5 adesivos
colocados);

Figura 49 - Foto editada - Adesivo Churrasqueiro colado

Fonte: Autor

Arte em Fantasia, um dos comércios locais (1 adesivo foi colocado);

Figura 50 - Foto editada - Adesivo Menina colado

Fonte: Autor

A versao reduzida foi realizada no dia 20 de Outubro, sabado. A partida foi iniciada
as 15 horas e deveria ser finalizada em 2 horas.

Prospectacao

Para divulgacdo do projeto, resolveu-se compartilha-lo somente com pessoas
conhecidas. O convite para participacdo do projeto foi divulgado no aplicativo de
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comunicagao Whatsapp diretamente para algumas pessoas e em grupos de mensagens no
dia 14 de Outubro.

Os grupos e pessoas para quem a mensagem foi divulgada foram baseados no perfil
do Festival Coma, jovens entre 20 e 30 anos, moradores do Distrito Federal e com nivel
superior.

Considerando as pessoas que receberam as mensagens diretamente e o numero de
pessoas nos grupos em que o convite foi divulgado, 43 pessoas foram expostas a
mensagem. Quatro pessoas apareceram, duas moradoras da candanga e 2 pessoas
residentes de cidades satélites.

Relato da atividade

Houve um monitor da atividade e quatro jogadores no teste. Vamos chamar os
jogadores de pessoa A, pessoa B, pessoa C e pessoa D.

A pessoa A é moradora da Candangolandia, tem 28 anos e é do sexo feminino.
A pessoa B é moradora da Candangolandia, tem 23 anos e é do sexo feminino .
A pessoa C é mora em Taguatinga, tem 24 anos e é do sexo feminino .

A pessoa D € mora em Taguatinga, tem 25 anos e é do sexo masculino.

Todos os participantes comegaram sua busca pelo mesmo local: a casa do monitor.
Na casa eles receberam o folder com as instru¢bes de como funcionava o jogo. As
primeiras pessoas a chegarem no ponto de encontro foram as moradoras da
Candangolandia. A pessoa A chegou adiantada e a pessoa B chegou as 15 horas.
Enquanto esperavam pelas pessoas C e D, elas foram instruidas de como o jogo
funcionava. Esperamos até 15:20 e resolvemos comecar a partida sem as pessoas C e D.

Percursode Ae B

A e B foram acompanhadas diretamente, ao contrario de C e D. A e B comecaram o
percurso pela Arte em Fantasia. B encontrou o adesivo primeiro e conseguiu visualizar a
realidade aumentada, no entanto ndo conseguiu acessar os links com as informacdes. A
pessoa A demorou mais tempo na busca pelo primeiro adesivo, utilizou como estratégia
observar o ambiente pela camera do celular enquanto B observou o ambiente a olho nu.

Apobs encontrar o primeiro adesivo, elas seguiram para a Praga do Bosque. Na Pracga
do Bosque, percebeu-se que os usuarios ja entendiam como funcionava o sistema e
encontravam os adesivos mais rapidamente.

Por ultimo, A e B foram até a Alameda dos Pioneiros, onde B encontrou o adesivo
assim que chegou ao local. O ponto final do jogo deveria ser a Praga do Bosque, mas
comecou a chover e o ponto de encontro se tornou a casa do monitor. A e B foram para o
novo ponto de encontro e chegaram no tempo premeditado para a atividade.

Percursode Ce D

C e D responderam sobre seu trajeto e mantiveram contato por telefone. C e D
tiveram somente o folder para informa-los sobre o sistema do jogo. Eles decidiram comecar
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pela Alameda dos Pioneiros. Diferente de A e B, C e D foram até o local de carro. Apds 30
minutos, os participantes encontraram o0 adesivo da Alameda dos Pioneiros.
Coincidentemente, nesse momento eles foram avisados pelo monitor de que s6 havia um
adesivo no local.

Da Alameda os jogadores foram para a Arte em Fantasias. La eles encontraram o
adesivo, mas nao puderam realizar todas as tarefas porque a loja ja estava fechada. De la
eles se encaminharam para a Praca do Bosque. Neste momento os participantes C e D
foram avisados que tinham perdido a partida, mas ainda assim insistiram em terminar todas
as tarefas, chegando com um atraso de 30 minutos no local combinado.

Feedback

O feedback foi recebido oralmente por meio de uma conversa. Nem todos os
comentarios foram registrados, mas boa parte do audio foi gravado e esta disponivel no
endereco https://goo.gl/t2PQLE .

A participante C é formada em Design e teve varios comentarios sobres os aspectos
estéticos do projeto. Os motivos para o material ser todo branco foi entendido, assim como
a escolha de colocar todos os personagens em repouso. No entanto, houve uma
interpretacdo diferente de qual era a histéria do jogo. Em parte isso ocorreu porque o
participante teve contato com o material do jogo numa fase anterior, com outra narrativa.

O jogador D indicou que seria positivo usar animagées 3D no projeto e aplica-lo
somente na Praga do Bosque.

A pessoa A indicou que seria interessante expandir o projeto para outras cidades
satélites e apontou alguns caminhos comerciais para o projeto.

B acabou tendo problemas de conectividade no projeto e indicou fortemente que o
sistema fosse funcionasse offline.

Conclusoes

O teste foi relativamente bem sucedido. Percebeu-se que a ideia principal do jogo foi
entendida, mas com ruidos. As causas desses ruidos se deve principalmente ao material
textual e narrativa. A histéria do jogo ficou muito vaga para os jogadores, o que permite que
eles criem novas interpretagdes, mas pode acabar prejudicando o desenvolvimento do jogo.
Quanto ao texto, tanto o do folder quanto o do material online nao foi muito claro, o que é
um problema ja que o jogo trabalha com regras e pedidos, se 0 usuario ndo consegue
entender claramente o que é pedido isso pode |he custar pontos e ele se sentira injusticado.

Dentre os materiais criados, faltou uma tabela para marcar os itens que foram
concluidos pelos jogadores. Ao fim da tarefa ndo houve uma contagem de pontos, o
resultado teria sido 0 mesmo, mas a informalidade nesse caso acaba atrapalhando a nogao
do participante de que ele estd num jogo.

Alguns fatores como conectividade foram considerados. Os usuarios foram avisados
no convite que deveriam ter internet movel disponivel em seus aparelhos. O inicio da
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atividade foi num espaco com Wi-Fi disponivel para que os usuarios ndo consumissem todo
seu plano de dados. Mesmo assim, houveram problemas como o da jogadora B. No
entanto, as questdes ambientais a que o teste estava sujeito foram esquecidas. O roteiro
inicial era encontrar todos os participantes na Praca do Bosque, mas ao fim do teste estava
chovendo e o local final acabou sendo o ponto de encontro inicial, uma residéncia protegida
da chuva.

Uma das falhas foi ndo entrar em contato com a Arte em Fantasias por receio da loja
recusar colaborar com o teste. Isso foi critico pois ndo sabiamos que a loja fecharia no dia
do teste. Felizmente quando as jogadoras A e B entram em contato com os funcionarios da
loja foram bem recebidas e lhes foi permitido fotografar o ambiente. Esse resultado
demonstra uma possibilidade de aceitacdo do comércio local com o jogo.

No fim, os participantes deram respostas positivas ao jogo e ainda fizeram
sugestdes de como melhora-lo e expandi-lo, o que demonstra um certo engajamento com o
projeto.
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5. CONCLUSAO

Pessoalmente, terminei este trabalho com um pouco de insatisfagdo. Quando o
comecei tinha algo maior em mente. Nao achava que seria muito trabalhoso, mas acabou
sendo mais do que acreditava. Em parte perdi muito tempo no periodo de pesquisa, em
parte poderia ter me dedicado mais, me organizado melhor. Mesmo com minha vontade de
fazer mais, considero o trabalho realizado como um bom exercicio para o curso de
Programacéo Visual.

No fim, tive que lidar com varios temas surgidos ao longo do curso: a preocupagao
com os aspectos materiais de um objeto impresso, desde escolha do suporte ao método de
impressdo; os aspectos de desenvolver material para web, preocupagdo com
responsividade; e até um pouco de design de sistemas. E claro que algumas questdes
percebidas como dificuldades nos projetos modelo persistiram neste trabalho (como as
dificuldades com conectividade), mas creio que sao questdes que com maior experiéncia e
mais tentativas podem ser contornadas.

Creio que parte das falhas no projeto devem a uma falta de bibliografia sobre
desenvolvimento de jogos e design de experiéncias/interfaces. Quando o material estava
quase todo completo eu tive contato com o livro A Arte De Game Design de Jesse Schell.
Ao longo de algumas paginas eu percebi que deveria ter realizado esta leitura muito antes.
Fica para o proximo projeto...

A execugao deste projeto trouxe varias reflexdes que nao foram previstas. Para mim
a propria experiéncia de investigar a cidade, os mapa impressos disponiveis e os modelos
digitais trouxeram varias reflexdes sobre as tecnologias de georreferenciamento. E,
observando os relatos dos usuarios do protétipo (e o meu incluso), percebemos que a
cidade nao esta em condi¢des ideais (mas toleraveis) para receber turistas e traz uma
reflexdo sobre o zelo dos érgaos responsaveis com o patriménio publico.

E por ultimo, esse exercicio permitiu uma visdo do rapido desenvolvimento das
tecnologias. Quando o projeto foi idealizado, era necessario baixar alguma aplicagao que
lesse os QR Codes, ao longo deste ano percebi que as atualizagbes na cémeras de
celulares Android e 10s passaram a integrar a leitura de QR’s, ou seja, ja ha uma busca de
consolidar o sistema como um padrao dos mobiles. Quando comecei a estudar RA, o
assunto aparecia muito pouco, e a cada nova pesquisa surgiam mais exemplos de
aplicagbes no comércio (e o artigo na Wikipedia sobre o assunto foi crescendo
rapidamente). E especulagdo, mas ndo duvido que futuramente os celulares ja terdo como
item basico um software para visualizacao de realidade aumentada, como esta ocorrendo
com os QR codes.
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