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RESUMO

Este relatério apresenta uma pesquisa realizada com o Jogo-Simulador Kimera:
Cidades Imaginarias, software educacional criado por uma equipe multirreferencial
de pesquisadores da Universidade do Estado da Bahia para criancas de 8 a 12 anos
da rede publica de ensino de Salvador para trabalhar em sala de aula os conceitos
ligados a educacdo cartografica. Foi utilizada como metodologia a pesquisa aplicada
de engajamento e intervencdo no contexto do mestrado profissional, que propde
participacdo ativa nas atividades estudadas (engajamento) para identificar as
problematicas existentes e,com o0 apoio de referenciais tedricos apropriados,sugerir
colaboracbes ou solugbes(intervencdes)que se apliguem aos problemas
encontrados.Esta pesquisa identificou junto a equipe de desenvolvimento do Kimera
a necessidade de consolidar a documentacdo técnica do jogo, dando andamento
aos processos de melhoria continua adotados pela equipe do projeto, como PDSII
(Processo de Desenvolvimento de Software Iterativo e Incremental) e PDCA
(Planejar-Executar-Verificar-Ajustar). A pesquisa apresenta conceitos sobre
softwares do tipo jogos digitais educacionais, aborda também a importancia da
existéncia da documentacdo para projetos de softwares educacionais mesmo em
projetos que utilizam métodos ageis como o Kimera. Apés a identificacdo dos
documentos necessarios ao jogo, foram relacionadas as acdes com elementos da
engenharia reversa de softwares para organizar tal documentacéo.A partir de entédo
a pesquisa apresenta a modelagem de um processo para recuperacdo de
documentos técnicos para que outros softwares académicos possam também
compor sua documentacdo.Os resultados obtidos s&o representados pelos
seguintes artefatos criados para o Kimera através das ac¢fes indicadas pela
modelagem: o documento de requisitos no padrdo IEEE830-1998, representando o
planejamento do jogo;o documento que descreve a implementacdo do Kimera como
um todo, denominado de Game design document—GDD; e o registro dos testes
realizados com o Kimera versdo PC.ApOs o estudo com o Kimera, foi possivel
destacar a importancia da documentacdo para softwares educacionais e demais
programas criados em projetos de pesquisa académica, utilizando padrbes
internacionais e ferramentas colaborativas.

Palavras-chave :  Softwares académicos, Jogos digitais educacionais,

Documentacao de software, Engenharia reversa.



ABSTRACT

This report presents a survey of the Game-Simulator Kimera: Imaginary Cities,
educational software created by a multidisciplinary team of Universidade do Estado
da Bahia researchers to children aged 8 to 12 years from public Salvador education,
which has as a the goals work in the classroom the concepts related to cartographic
education. Was used as the applied research methodology of engagement and
intervention in the context of professional master, it proposes active participation in
study activities (engagement) to identify existing problems and with the support of
appropriate theoretical frameworks suggest collaborations or solutions (interventions)
that apply to problems. This research identified by the Kimera development team the
need to consolidate the game documentation, moving forward with continuous
improvement processes adopted by the project team, as PDSIl (Software
Development Process lterative and incremental) and PDCA (Plan-Do-check-Act).
The research presents concepts about the type educational digital games software
also addresses the importance of the existence of documentation for educational
software projects even in projects using agile methods like Kimera. After identifying
the documents necessary for the game, they were related actions with elements of
reverse engineering software to organize such documents. Since then the research
presents the modeling of a process to retrieve technical documents for other
academic software can compose your documentation. The results obtained are
represented by artifacts created for Kimera through the actions indicated by
modeling: the requirements document in IEEE standard 830-1998, representing the
game planning; the document that describes the implementation of Kimera as a
whole, called game design document - GDD; and the record of the tests performed
as the Kimera PC version. After studying with the Kimera, it was possible to highlight
the importance of documentation for educational software and other programs
created in academic research projects through the use of international standards and
collaborative tools.

Key-words : Academic software, educational digital games, software documentation,
reverse engineering.
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1 Introducao

Este trabalho representa toda a trajetoria de pesquisa realizada no Programa
de Pés-Graduacgdo Stricto Sensu Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educacéo -
GESTEC, modalidade profissional, contemplando desde o estudo para compreensao
do percurso tedrico-metodoldgico necessario a esta modalidade de pés-graduacao,
até a realizacdo da pesquisa propriamente dita, com suas acdes e resultados.

Para descrevera pesquisa realizada, foi adotado o formato de relatério
técnico cientifico. O termo técnico se refere aos estudos e informacdes
apresentadas, que sdo especificas sobre a producdo de softwares’. E o termo
cientifico, se refere ao atendimento ao rigor necessario as pesquisas cientificas que,
conforme MACEDO et. al. (2009), possibilitam uma fundamentacdo tedrica
adequada para nortear a pesquisa e a construcdo dos dados ao longo do processo,
onde este rigor deve se manter equilibrado com a flexibilidade necessaria a criacdo

de novas propostas.

O aprendizado trazido da graduacdo em Informética pela Universidade
Catolica do Salvador - UCSAL, somado a minha trajetéria profissional com a
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo- TIC influenciou a realizacdo dessa
pesquisa. Pois a utilizacdo dos softwares em diferentes instituicdes, dentre elas
escola de informatica basica (primeiro emprego), agéncias bancarias e fabrica de
software (estdgios), e mais recentemente como servidora na Universidade do Estado
da Bahia — UNEB possibilitaram percebera importancia da existéncia de uma
documentacdo adequada para os softwares. Seja ela uma documentacdo técnica
para que seus projetos sejam compreendidos, ou manuais de utilizacdo, para que 0s
usuarios finais possam melhor utiliza-los junto aos diversos processos para 0s quais
foram desenvolvidos. Este interesse pela documentacdo de softwares reforca a
motivacdo para realizacdo de uma pesquisa académica de mestrado na modalidade

profissional com esta temaética.

No que se refere a colaboracdo com a minha prética profissional dentro da
UNEB, a pesquisa realizada contribui nas minhas atividades de analista universitaria

'Pode ser definido como programa de computador e toda a documentagdo associada que forneca o
gue é necessario para que o programa seja compreendido e opere corretamente.
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no momento em que estimula a geracdo da documentacdo para os softwares e
processos institucionais, que muitas vezes nao é realizada, dando seguimento a
proposta do projeto que ajudei a desenvolver enquanto colaboradora na Secretaria
Geral de Cursos - SGC da UNEB, que tinha como foco a reestruturacdo e
documentacéo das rotinas académicas (processos) dentro do setor e manuais para
0 sistema académico adotado para melhor atender aos 24 Campi por uma equipe
sujeita a rotatividade constante (VIANA et al, 2013).Este projeto foi vencedor do 1°
prémio Inovar proposto pela Pré-Reitoria de Gestdo de Pessoas da UNEB em 2013
gue analisava melhores praticas para os setores administrativos da universidade.

Dessa maneira, embora esta pesquisa ndo tenha como objeto de estudo um
software institucional, ela incentiva a colaboragdo com as demandas de criacéo,
recuperacdo e gestdo dos documentos dos softwares na UNEB, sejam eles
documentos sobre a producdo, manuais de usuario, ou até mesmo as rotinas
administrativas que envolvam softwares na universidade com modelagem dos
processos organizacionais. Uma vez que é a documentacdo das rotinas
administrativas académicas e das rotinas que envolvem softwares que irdo estimular
uma melhor visualizacdo das necessidades de novas solu¢cdes em TIC, eventuais
pontos de aperfeicoamento necessarios para colaborar com a gestdo, como
discutido no artigo com o qual pude colaborar durante o mestrado (MAGALHAES et
al, 2015).

O contato inicial com o programa GESTEC/ UNEB foi como aluna especial
em uma disciplina no ano de 2013, e a partir desta disciplina é que comecei a
participar do grupo de pesquisa Geotecnologias, Educacdo e Contemporaneidade-
GEOTEC?, ambos vinculados ao Departamento de Educacéo da UNEB.

Considero o ingresso no GEOTEC como um momento importancia nessa
continuagdo da minha formag¢do académica, contribuindo coma ampliagdo do meu
entendimento sobre o conceito de tecnologia®, até entdo restrita & visdo tecnicista

que direciona seu significado somente ao aparato maquinico computacional. Além

2 Grupo de pesquisa que esta vinculado aos Programas de Pés-Graduacgéo: Educacdo e Contemporaneidade
(PPGEduC) e Mestrado Profissional Gestéo e Tecnologias Aplicadas a Educacao (GESTEC), do Departamento
de Educacéo (DEDC I) da Universidade do Estado da Bahia (UNEB).

A tecnologia para além da sua base material e do enfoque que a ciéncia moderna Ihe conferiu, é relativa ao
processo criativo e transformativo, implicadas ai todas as relagGes e os elementos que o comp8em. Ja a técnica
é relativa as formas para o uso dos diferentes instrumentos criados neste processo (HETKOWSKI e LIMA JR.,
2006).
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de ampliar o entendimento sobre a realizacdo de pesquisa cientifica para/na
educacdo, atraves do trabalho desenvolvido por seus integrantes, que demonstram
a necessidade de aprofundar o envolvimento junto aos sujeitos e ao locus para
alcancar resultados positivos em suas pesquisas.

Através do GEOTEC, tive a oportunidade de conhecer e acompanhar o
desenvolvimento de um jogo-simulador educacional produzido pelo grupo através do
projeto Kimera: Cidades Imaginarias. Neste projeto, encontrei caminhos possiveis e
0 suporte necessario para realizar uma pesquisa relacionada a importancia da
documentacédo para softwares académicos.

Passei entdo a integrar e estudar o projeto do jogo-simulador Kimera
focando nos tipos de registros criados durante a sua produgdo, com base no
entendimento de que o jogo digital € um produto de software que, embora tenha
suas particularidades, contempla as fases tipicas empregadas na Engenharia de
Software como andlise, projeto, implementacao e testes, conforme destacado pelos
pesquisadores do projeto (SILVA et.al., 2014, p. 90). Este estudo permitiu identificar
que as principais informacdes sobre o desenvolvimento do jogo e suas
caracteristicas estavam nas diversas publicacbes académicas e nos resultados das
atividades existentes no projeto Kimera, e que a auséncia de alguns importantes
registros dificultava a compreensdo do jogo enquanto software que se encontrava
em um estagio avancado de desenvolvimento, como é o caso de um documento que
trate do planejamento do software (requisitos e projeto); o documento descrevendo a
producdo de componentes do jogo de forma integrada (implementacédo); e o registro
sobre os testes com as versdes do jogo.

Em seguida, busquei confirmar com os demais pesquisadores envolvidos na
producdo do Kimera a necessidade de complementar a documentacdo para este
jogo-simulador. A partir de entdo, a questao problema formulada para este trabalho
foi. De que maneira a documentacdo técnica necessaria ao jogo-simulador
Kimera pode ser organizada?

A partir da questdo problema, delineei como objetivo geral da pesquisa:
recuperar as informacdes sobre a producao do jogo-s imulador Kimera através
de suas publicacdes e demais artefatos para organiz ar a documentacao
identificada como necessaria ao projeto . O que desencadeou 0s seguintes

objetivos especificos
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» Definir o formato dos documentos a serem criados para o jogo-simulador
Kimera;

» Definir as a¢cbes necessarias para mapear informacdes sobre o jogo,
enquanto projeto de software académico, das publicagbes (livros e
artigos), relatorios e dissertacfes de mestrado, teses de doutorado e das
suas versdes executaveis;

* Organizar as informacdes localizadas e compor a documentacéo

planejada.

Diante da definicdo da problemética e dos objetivos desta pesquisa, as
categorias tedricas estudadas foram jogos digitais educacionais , para identificar
quais as caracteristicas especificas deste tipo de softwares, e documentacdo de
software para tratar da importancia dos registros criados durante o ciclo de vida de

um software e associar as demandas existentes no projeto Kimera.

O processo proposto para recuperar as informacdes sobre a producédo do
jogo-simulador Kimera permite visualizar esta pesquisa COmMO UM Processo
tecnologico que, conforme HETKOWSKI e LIMA JR.(2006), sugere a utilizacdo de
determinadas técnicas e modelos ja existentes na literatura como instrumentos para
atender a necessidade de documentagdo em um projeto de software educacional
nao documentado ou que precise de registros especificos, que neste caso se refere
a um jogo digital educacional implementa do a partir de um projeto de pesquisa.

Os produtos gerados a partir dessa pesquisa foram: o documento de
requisitos do Kimera ; o registro de testes do Kimera- Versdo PC  (do inglés
personal computer ou computador pessoal); e o documento do projeto Kimera
(game design document - GDD).

Outro importante produto gerado foi a modelagem do processo de
documentacdo , com a sequéncia de acbes realizadas para recuperar a
documentacdo do jogo-simulador Kimera, como proposta para que possa ser
aplicado em outros projetos de software académicos.

A organizacdo do relatério apresenta a pesquisa e seus resultados a partir

da seguinte estrutura:
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Inicialmente sera apresentado o conceito de Pesquisa Aplicada de
Engajamento e Intervencdo dentro do contexto dos mestrados
profissionais como metodologia adotada neste trabalho, com uma
abordagem do estudo de caso;

Em seguida, apresento o projeto do jogo-simulador Kimera enquanto
objeto de pesquisa e software académico estudado,bem como as
atividades que representam a minha participacdo/engajamento junto ao
l6cus e aos sujeitos da pesquisa durante o processo de producdo do
jogo, destacando a identificacdo da problemética ligada a documentacao
gue originou os objetivos geral e especificos da pesquisa;

Os proximos topicos trazem as consideracdes sobre os jogos digitais
educacionais, enquanto tipo de software a ser documentado, e as
consideragcdes sobre a importancia da documentacdo segundo a
engenharia de software. E a partir dessas referéncias, apresento uma
proposta de intervencdo que se inspira nos elementos da engenharia
reversa de softwares para mapear e converteras informacdes que irao
compor a documentacao para o Kimera;

Ao final, apresento como produtos da pesquisa a modelagem do
processo de recuperacdo da documentacdo do Kimera e os produtos

organizados sobre a producédo do Jogo.
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2 Desenvolvimento da propositiva

2.1 A pesquisa aplicada como metodologia adotada

A Pesquisa Aplicada de engajamento e intervengcao foi definida como
metodologia para este trabalho, a partir do entendimento do que significa pesquisa
dentro da modalidade do mestrado profissional em educacdo — MPE em associacéo
com o contexto estudado de desenvolvimento de um software educacional, que é o
projeto académico do jogo simulador Kimera. Esse entendimento veio através dos
estudos iniciados com o mestrado e com a interlocucdo com mestres da pesquisa
em educacdo como HETKOWSKI et. al. (2014), GATTI (1999) e ANDRE (2006), que
defendem que as pesquisas nos MPEs devem ser realizadas com caréater aplicado
por entenderem que estas modalidades de pdés-graduacdo, stricto sensu, Sao
responsaveis por aprimorar as praticas dos profissionais da educacdo, onde esses
profissionais estabelecem questionamentos, problematizam as atividades ligadas a
construcdo de instrumentos,ao ensino e a gestdo na educacdo e sugerem novas

praticas através de pressupostos epistémicos e intervengdes apropriadas.

“[...] A compreensdo deste agir intencional, destas formas de
intervenc@o no real que € de carater profissional, requer um outro
tipo de conhecimento, aquele conhecimento que diz respeito a
relagdo/incorporagdo de teorias com/em praticas intencionais, com
finalidades socialmente definidas. A reflexdo, o estudo, a
investigacdo sobre seus modos de intervir € que constitui sua
area  privilegiada de construgdo de conhecimento. Ai
encontramos suas especificidades. Nem por isso seus estudos
perdem o carater cientifico, ao contrario, é neste recorte que
sua contribuicdo € insubstituivel.” (GATTI, 1999, p. 5).

De acordo com as ideias de GATTI, as intervencdes de carater profissional
sao resultantes das investigacdes e estudos sobre modos de intervir adequados ao
contexto,onde a incorporacdo de teorias apropriadas proporciona a construgcdo do
conhecimento.

A Pesquisa Aplicada, do ponto de vista metodologico para os MPEs,
extrapolam o campo da educacédo, encorajando o dialogo entre especialistas de
diferentes areas do conhecimento, com diferentes bagagens de experiéncia e

diferentes graus de insercédo na pratica profissional (ANDRE, 2006, p. 5).
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O percurso da Pesquisa Aplicada nos MPEs tem como caracteristica
compreender a dindmica de um determinado contexto e de seus participes, para
realizar a identificacdo das necessidades existentes e propor uma intervencao,
privilegiando um referencial teorico, coerente, cientifico e academicamente
concebido pela area de atuacdo. Neste percurso, 0 pesquisador se baseia nos
conhecimentos ja concebidos em sua pratica profissional, a fim de realizar
intervencdes e adequar os instrumentos e acdes existentes no contexto estudado. A
teoria concebera ao pesquisador um suporte para intervir, cientificamente, na
realidade estudada, atendendo ao rigor académico necessario as pesquisas de nivel
stricto sensu (HETKOWSKI et al, 2014).

A figura 1sugere uma sequéncia de acbes para o desenvolvimento da
pesquisa aplicada em Educacéo pensada a partir da associacdo com a ilustracéo do
DNA*proposto por Watson e Crick em 1953, onde as duplas hélices podem ser

comparadas as hélices do engajamento e da interven¢do que circundam a pesquisa.

DNA DA PESQUISA APLICADA NO MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCAGCAO

Resultados
Inicio da Prornostgf;c)j s;odutos
pesquisa 9

il

Locus de atuagao
Definigéo do método de pesquisa
Delineando os pressupostos epstemolégicos
Identificagdao do Problema

LEGENDA

Engajamento H H
Pesquisa 'ml I M

Intervengao

Figural .DNA da Pesquisa Aplicada no Mestrado Profissional em Educagéao.
Fonte: HETKOWSKI, VIANA e FERREIRA (2015).

* Do inglés Desoxyribose Nucleic Acid - DNA. Referente ao modelo que representa a estrutura da
molécula do &cido desoxirribonucléico. WATSON, J. D; CRICK, F. H. C. Molecular structure of
nucleic acid: A struture for desoxyribose nucleic acid. Nature v. 171: 737-738, 1953. Disponivel em
<http://www.nature.com/nature/dna50/watsoncrick.pdf>. Acessado em 09. ago 2015.
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HETKOWSKI et.al. (2015, p.66), representam de forma metaférica, através
da figura 1, o movimento do envolvimento entre a intervencdo e o engajamento,
onde um exerce influéncia sobre o outro. Onde a definicdo de um pede uma maior
ou menor presenca do outro, incluindo ainda o apoio do referencial teorico e
metodoldgico selecionados. Tal movimento serd essencial para a apresentacdo dos
resultados da pesquisa, onde a relacdo entre o engajamento/intervencdo gera
resultados nas formas de analises, modelos, instrumentos e/ou ac¢des, simbolizando
a conclusdo de um ciclo de pesquisa, onde serdo verificados 0s pontos positivos
com o0s avangos obtidos, bem como o0s pontos negativos, com possiveis
inconsisténcias geradas pelas intervencgdes realizadas.

O DNA dos seres vivos apresenta as caracteristicas essenciais do individuo,
suas necessidades e habilidades. Metaforicamente, o DNA da pesquisa aplicada no
MPE mostra os elementos que sdo essenciais para a pesquisa e modificaveis no
decorrer da sua realizagdo. Neste sentido, assim como o individuo é pré-definido
geneticamente e segue sendo influenciado pela acéo social e experiéncias do meio
onde vive, a pesquisa aplicada também apresenta seus elementos essenciais e
modifichAveis no decorrer da realizacdo da pesquisa, que sofrem influéncia das
atividades ligadas ao engajamento e intervencfes propostas para as problematicas
da pesquisa (HETKOWSKI et. al. 2015, p. 71).

Conforme HETKOWSKI et al. (2014), a Pesquisa Aplicada parte da ideia de
que é o envolvimento do pesquisador com o0 locus de pesquisa e seus sujeitos
(engajamento) que ira determinar a identificagdo de probleméticas e as
possibilidades de contribuigcbes (intervencdo) de acordo com a sua formacao,
experiéncias profissionais e referencial tedrico (pesquisa académica).Estas
intervencdes de forma mais ou menos efetiva sempre irdo impactar o contexto
envolvido.

Assim, para que exista 0 engajamento é necessario compreender e imergir
no contexto a ser pesquisado e na dinadmica e seus participantes para que sejam
identificadas probleméticas. E a intervencdo representa a aplicacdo do
conhecimento adquirido na préatica profissional para buscar solu¢cbes para a
problemética identificada (ag&o criativa), sempre com base num referencial tedrico,
garantindo o rigor necessario a pesquisa cientifica académica (HETKOWSKI et al,
2014).
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A intervencdo existente nesta pesquisa se refere a colaboracdo com as
atividades existentes na dinamica do projeto do jogo-simulador Kimera. O fato de
participar e colaborar de acordo com as necessidades existentes com os demais
pesquisadores no que estava sendo produzido no projeto Kimera, nos concede
afirmar a conotagdo colaborativa a esta pesquisa que sera melhor detalhada na
secao seguinte, que descreve o desenvolvimento do jogo.

Esta pesquisa aplicada e de intervencédo se associa também ao método do
estudo de caso, uma vez que utiliza o caso da producao de um software educacional
especifico para propor um modelo genérico que possam ajudar outros softwares
frutos de pesquisa cientifica a serem documentados.

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada combinando a analise das
publicacdes (revisdo bibliografica), analise dos demais artefatos do projeto Kimera,
além da participacdo nas reunides e atividades do projeto. O que leva a classificar
esta pesquisa como uma pesquisa qualitativa.
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2.2 O jogo-simulador Kimera enquanto software académico estudado

Seguindo o percurso metodoldgico apresentado no topico anterior, foi
possivel identificar alguns dos elementos iniciais para esta pesquisa, que tem como
l6cus o projeto Kimera do GEOTEC/UNEB, como objeto de estudo o0 jogo-
simulador Kimera: Cidades Imaginarias, enquanto software educacional e
académico®, e como sujeitos 0s pesquisadores deste projeto.

Iniciado em 2010, com a coordenacao da Professora Doutora Tania Maria
Hetkowski, e a participacdo de pesquisadores do GEOTEC, Kimera: Cidades
imaginarias € um projeto académico formado por uma equipe multirreferencial,
ligada a producao colaborativa de um jogo-simulador de cidades, envolvendo alunos
do Programa de POs Graduacdo: Educacdo e Contemporaneidade - PPGEduC,
GESTEC e cursos de graduacdo da UNEB, junto com os alunos e professores da
Rede Publica de Salvador/BA.

Essa formacao multirreferencial € uma importante caracteristica do projeto,
onde diversas pesquisas de graduacdo, mestrado e doutorado sdo realizadas, em
paralelo, explorando as diferentes possibilidades de investigacdo sobre essa
producdo de um jogo digital com a participacdo de criangcas do ensino fundamental
publico de Salvador. Nela, os pesquisadores sdo organizados em equipes de areas
especificas ligadas aos recursos existentes em jogos digitais educacionais,
realizando atividades pedagadgicas, roteiro, design, programacéo e design de audio,
transmidia e marketing, relacionadas a dinamica do projeto e ao desenvolvimento do
jogo-simulador, sob a orientacdo dos coordenadores. Vale destacar no projeto a
existéncia da colaboracdo entre os pesquisadores de cada equipe (colaboracéo
interna), bem como a colaboracdo voluntaria dos alunos e professores da escola
parceira (colaboragao externa), sempre com o objetivo de produzir algo interessante
gue consiga atrair o aluno/jogador através de um contetdo que seja préximo a eles
e gue possa ser identificado por eles (SILVA, 2014, p. 91).

Iniciei minha participagcdo no Kimera a partir de 2014, quando passei a
acompanhar as atividades do projeto e a entender como 0s pesquisadores se

articulavam e cumpriam cada um o seu papel no processo de desenvolvimento do

® Nesta pesquisa o termo “Software Educacional” se refere aos objetivos educacionais aos quais o
software se destina. E o termo “Software Académico” esta relacionado a origem académica do
software a partir das pesquisas cientificas realizadas.
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jogo-simulador. Dentre as atividades esta a participacdo nas reunifes gerais que
acontecem quinzenalmente, onde as demandas e pendéncias sdo apresentadas e
discutidas conforme exemplificado na figura2. Além da participacdo na troca de
informacgdes do grupo por email e o acompanhamento das defesas de mestrado e
doutorado, nas quais 0s pesquisadores envolvidos mostraram seus resultados. Essa
participagcdo corresponde ao engajamento junto ao locus e aos sujeitos da

pesquisa , buscando uma maior compreensao das regras de negocio existentes no

projeto Kimera.

Figura 2 — Reunido com a equipe de producéo do jogo-simulador Kimera.
Fonte: KIMERA (2015).

Neste projeto o entendimento de jogo-simulador se refere a criacdo de um
ambiente que agrega tanto os principios dos jogos digitais (narrativas, quests,
personagens, interface, grafica, regras, fases..) quanto o0s principios dos
simuladores (imerséo, imaginacgéo, desejo...), potencializando a atividade voluntaria
dos sujeitos, onde os jogadores intensificam as funcdes cognitivas sobre e a partir
de determinado(s) temas (ANDRADE et al, 2010, p. 44). No caso do projeto Kimera
0 gque se deseja € um jogo-simulador que potencialize o entendimento e a vivéncia

nos espacos das cidades, podendo ser associado as atividades na sala de aula.
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Por se tratar de um projeto académico, a maioria dos detalhes técnicos
sobre a producgéo do jogo aparece registrada no formato de produgcdes académicas
relacionadas as pesquisas dos envolvidos. Dessa forma, para compreender 0s
objetivos, métodos de producéo utilizados e demais caracteristicas deste software,
foi preciso também investigar as diversas publicacbes académicas produzidas
“para”, “com” e “a partir’ do Kimera na forma de capitulos de livros, projetos de
pesquisa e artigos publicados. As pesquisas descrevem desde as atividades de
concepc¢ao, passando pela criacdo de seus icones, personagens, trilha sonora e
codificacdo do motor do jogo. Tais publicacdes foram disponibilizadas na internet
através do endereco eletrdnico® do projeto. Este endereco apresenta-se como uma
importante fonte de informacéo sobre o jogo, por apresentar o projeto e funcionar
como um repositorio que armazena as publicacbes e documentos técnicos

existentes sobre o jogo.

A partir da leitura das publicacbes e da participacdo nas atividades do
projeto Kimera foi possivel ter uma visdo panoramica do ponto de vista da
engenharia de software sobre “como” o0 jogo esta sendo desenvolvido. Trata-se de
uma interpretacdo de quem, embora ndo tenha participado de todo o amplo
processo de produgdo, investiga a dinamica do projeto a partir do acompanhamento
do desenvolvimento e da leitura e analise dos registros existentes.

Existe no projeto uma dinamica de iteracdo (sequéncia de acdes) entre as
equipes multirreferenciais do Kimera, envolvendo as diferentes areas do
conhecimento existentes no desenvolvimento de jogos digitais, acrescentando a
equipe pedagdgica, pelo fato deste jogo abordar contetudos escolares.

A plataforma de desenvolvimento utilizada € o Adobe flash Builder4 com a
linguagem de programacdo Actionscript, e para visualizar os elementos graficos e
interfaces com o usuéario foi adotado o software Adobe Flash Professional CS5. Além
de utilizar o site do projeto, foi adotado também o ambiente GitHub’ como
ferramenta para repositorio de arquivos na internet.

A equipe de programacao do Kimera associa os ciclos de producdo do jogo
e seus componentes ao Processo de Desenvolvimento Iterativo Incremental — PDSII,

gue organiza o desenvolvimento de software de forma iterativa, ou em ciclos, e

waw.kimera.pro.br
7https://github.com/about
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incremental, de maneira que a cada ciclo de desenvolvimento mais funcionalidades
sejam identificadas como necessarias, implementadas (construidas), e novas
versdes sejam colocadas em teste gerando entradas para o0s proximos ciclos
(POTAPCZUK 2013, p.17).

Outro ponto em destaque é a utilizagéio do ciclo PDCA® (Plan-Do-Check-Act)
na organizacdo do projeto como um todo, conforme descricdo nos relatorios de
pesquisas sobre a programacéo de jogo de POTAPCZUK (2013) e SANTOS (2013).
As etapas do PDCA (traduzidas do inglés como Planejar, Executar, Verificar e
Ajustar) sdo executadas com o objetivo de gerenciar a sequéncia das atividades do
projeto como um todo para que o0s objetivos planejados do projeto sejam
alcancados.

Essas formas ciclicas de organizacdo das atividades citadas pelos
pesquisadores no processo de producdo do Kimera podem ser visualizadas de
forma integrada, pois possuem etapas sistematizadas de maneira semelhante e de
certa forma,os objetivos dessas etapas mostram-se equivalentes.

A tabela 1 foi organizada para demonstrar essa correlacdo das acfes do
projeto Kimera, os ciclos PDCA e etapas da engenharia de software executadas no
ciclo PDSII.

Tabela 1-Ciclos PDSII / PDCA na producéo do Kimera.

~ FEtapadaproduggdo  Atividades

Requisitos e Projeto (Engenharia de Acdes realizadas nas escolas publicas parceiras do

Software - PDSII); projeto e nas reunides entre os pesquisadores para
conceber os elementos do jogo. Nestas acfes, o0s
pesquisadores coletam e descrevem as necessidades

Plan / Planejar (PDCA). do ambiente (escola publica), dos usuérios/jogadores
(os alunos), e das atividades em sala de aula com as
quais o jogo pode colaborar ou se associar. E é com
base nos elementos trazidos da escola e nas reunides
do projeto que sé&o identificadas as caracteristicas
necessarias para o publico alvo; contelido pedagogico;
nome e identidade visual do jogo; caracteristicas do
enredo; das ilustracdes de personagens, icones e
interface; trilha sonora; Além das necessidades
ligadas a configuracdo minima dos computadores que
esteja de acordo com a infraestrutura encontrada no
ambiente da escola publica.
Sao criados também diagramas para complementar o
entendimento dos requisitos do software
representando projeto jogo (fluxo de eventos do jogo,

® O Ciclo PDCA tem como objetivo exercer o controle dos processos, podendo ser usado de forma
continua para este gerenciamento (PACHECO et.al., 2005).
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diagramas de sequéncia e de atividade).

Construcéo (Engenharia de Software

- PDSII); Implementagdo  (construcdo) propriamente  dita.
Codificacdo do motor e demais funcionalidades
planejadas para o jogo pelos programadores; a

Do / Executar (PDCA). criacdo da marca; as ilustragBes dos icones,
animaces, interfaces do jogo (telas, menus de
opcdo); e as trilhas sonoras. Todos estes
componentes seguem as referéncias dos requisitos
definidos na etapa anterior.

Testes (Engenharia de Software — Testes realizados pelos pesquisadores do projeto e
PDSII); com os alunos colaboradores enquanto publico alvo,
para identificar inconsisténcias e/ou necessidade de
Check / Verificar (PDCA). novas funcionalidades e artefatos.
Manutencédo/Incremento (Engenharia As respostas destes testes e as discussdes entre 0s
de Software — PDSII); pesquisadores durante as reunides finalizam um

determinado ciclo da producdo, e “alimentam” os
novos ciclos de iteracdo (transicdo), para que o

Action / Agir (PDCA). Kimera siga evoluindo e adicionando novos recursos
extras as versdes prontas do jogo.

Fonte : Autora (2015).

A realizacdo das atividades dos ciclos da tabela 1 segue a dinamica da
metodologia colaborativa existente no Kimera, ou seja, as atividades sao distribuidas
entre as diferentes equipes de pesquisadores do projeto, buscando entender as
opinides e preferéncias dos alunos das escolas publicas parceiras. Dessa maneira 0
jogo € implementado de acordo com o0s objetivos pedagdgicos do projeto, as
necessidades/preferéncias dos alunos, ao tipo de jogo que se pretende construir, e
as habilidades dos pesquisadores no que se refere a escolha das ferramentas e as

estratégias de producao.

A minha imersdo (engajamento) junto ao desenvolvimento do jogo-
simulador Kimera se fortaleceu ao colaborar com as atividades de teste das versdes
do jogo disponibilizadas em 2014 e 2015. Estes testes foram realizados através da
execucdo do fluxo basico de eventos do jogo, buscando identificar as

inconsisténcias’destas versoes.

° Neste trabalho os termos inconsisténcias, erros e defeitos se referem ao comportamento néo
desejado ou que néo estéo de acordo com o que é esperado para o jogo-simulador Kimera.



26

Além disso, busquei planejar “casos de testes” que, segundo PRESSMAN
(2011, p. 451), possibilitam descobrir e retornar um maior nimero de erros a equipe
de desenvolvimento, antes dos softwares serem entregues e testados por usuarios
finais. Isso significa dizer que passei a planejar determinadas situacbes que
pudessem eliminar ou demonstrar algumas possibilidades de “defeitos” no jogo.
Esses casos de testes consistiam em “forgar” o jogo para verificar a sua resposta
diante de eventos atipicos e/ou que néo faca parte do comportamento esperado.

Os casos de testes foram planejados a partir das instru¢cdes passadas pela
equipe sobre a sequéncia correta do jogo durante as reunides presenciais e na troca
de e-mails, uma vez que nao foram identificados documentos que indicassem 0s
casos de usos'® para as funcionalidades existentes nas versdes do jogo.

Seguindo essa forma mais planejada de teste, foi possivel identificar
inconsisténcias que podem ser consideradas relevantes como, por exemplo,
problemas de funcionalidade capazes de deixar o jogador “preso” nos minigames do
jogo (Minigames da Bussola e o da Reciclagem), sem condi¢cdes de avancar no jogo.
Foram identificadas inconsisténcias também na légica da exibicdo de algumas
funcionalidades da extens&o do jogo chamada de K-Amplus™.

Nesse periodo, tive também a oportunidade de colaborar com a oficina de
teste realizada na escola da rede municipal de ensino basico de Salvador/BA, Alvaro
da Franca Rocha, no bairro da Engomadeira, onde pesquisadores do Kimera e
outros membros do GEOTEC organizaram e executaram uma dinamica para obter
um feedback do publico alvo do projeto, na qual uma versédo do jogo para PC (do
inglés, personal computer) disponibilizada pela equipe de desenvolvimento foi
apresentada aos alunos do 5° ano do Ensino Fundamental I, como apresentado na
Figura3. Os alunos que participaram da oficina ja conheciam a histéria do jogo, além
de terem sido colaboradores na construgcédo dos personagens, das edificacbes e na
producédo da trilha sonora do Kimera, através da participacdo em oficinas.

% Descreve a sequéncia de agles necessarias para realizar uma fungao no jogo.

! Extensdo do Kimera que possibilita o usuario carregar arquivos de mapas externos para a
simulac&o de cidades no modo livre de jogo.
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4 \

Figura 3 — Atividade de teste na escola com os alunos.
Fonte : KIMERA (2015).

Para esse teste com os alunos, os pesquisadores criaram um planejamento
com a infraestrutura a ser utilizada, a sequéncia das atividades que seriam
realizadas em conjunto, as orientacdes que seriam dadas aos alunos e, ao final, a
aplicacdo de um questionario para obter feedback sobre a experiéncia com
jogo.Além disso, cada pesquisador registrou o que observou de interessante para
suas pesquisas individuais. O plano de teste elaborado pela equipe esta
apresentado no Anexo |.

2.2.1 A documentacéo do Kimera e suas problematicas

Ao ingressar no projeto, a necessidade de compreender o jogo-simulador
Kimera, sua finalidade e suas caracteristicas essenciais, teve como consequéncia a
identificacdo de toda a documentacdo técnica e académica associada ao projeto
Kimera disponibilizada no endereco eletrbnico www.kimera.pro.br,conforme
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apresentado na tabela 2, onde os documentos estdo organizados por equipe, por
tipo/ano e titulo.

Tabela2 - Documentagdo do projeto Kimera até maio de 2015.

Equipe Pedagégica
Tese de Doutorado  Educacédo cartografica e jogos digitais: o redimensionamento de estratégias
PPGEduC /Em pedagdgicas para o ensino fundamental | (Titulo provisorio)
andamento
Tese de Doutorado  Criangas que programam jogos digitais: mapeamento e proposigdes (Titulo
PPGEduC/ Em provisorio)

andamento
Dissertacao de EDUCACAO GEOGRAFICA: construindo estratégias para compreensdo do
Mestrado espaco no Ensino Fundamental da rede publica.
PPGEduC/ Em
andamento
Dissertacao de Educagédo cartogréfica e itinerarios do espacgo: Tecendo vias e praticas a
Mestrado concepcéo do jogo-simulador kimera
PPGEduC/ 2013
Dissertacao de Imaginario e o entendimento do espaco: investigando as tessituras da
Mestrado GESTEC imaginacéo/realidade e as potencialidades no jogo-simulador kimera
/2013
Artigo / 2013 Explorando praticas e processos tecnolégicos na Educacdo Cartogréfica
Artigo / 2013 Descobrindo o espaco nos jogos digitais: entre as Tramas do imaginario e as
praticas do vivido
Artigo / 2012 O entendimento do espago através dos Jogos Digitais: Geotecnologias e
Ludicidade
Artigo / 2012 Jogos Digitais e Educacao: Cenarios possiveis para a aprendizagem do
Espaco
Artigo / 2012 Aprendendo com cidades virtuais: o uso do jogo como potencializador do
processo de educacao cartografica
Artigo / 2012 Aprendendo com cidades imaginarias
Artigo / 2011 Educacdo cartogréfica e cidades virtuais

Equipe de Design
Tese de Doutorado  Procedimentos Analiticos para Avaliacdo de Jogos Educacionais Digitais.
/Em andamento Uma proposta baseada no jogo-simulador Kimera Cidades Imaginarias

Relatério de Modelagem Geométrica: Construcdo de objetos Graficos a composicdo do
Mestrado jogo-simulador Kimera
GESTEC/ 2013
Artigo / 2014 Arte e design: criagdo dos cinematics do jogo-simulador kimera.
Artigo / 2013 Avaliacdo de jogos educacionais digitais baseada em Perspectivas. Uma

experiéncia através do Jogo-simulador Kimera
Artigo / 2012 A Génese hibrida de um Design: O Caso do Jogo/Simulador Kimera -
Cidades Imaginarias
Equipe de Design de Audio

Relatorio de Desenvolvimento da Banda sonora do Jogo-simulador Kimera Cidades
Mestrado Imaginarias
GESTEC/ 2015
Relatorio de O musical: kimera - cidades imaginarias construindo como potencializador do
Mestrado processo de educag¢do musical na escola
GESTEC/ 2015
Relatorio de A musicalizacdo na Rede Publica de Ensino: uma proposta de intervengéo
Mestrado com os alunos do ensino fundamental | na escola Alvaro da Franca Rocha —

GESTEC/Em Engomadeira
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andamento
Artigo / 2013 O jogo eletrdnico kimera: cidades imaginarias e a criagao de sua banda
sonora
Artigo / 2014 Criacdo da trilha musical do jogo simulador kimera — cidades imaginarias

Equipe de Programacéao

Tese de Doutorado

Jogo-simulador Kimera como Proposicdo Geotecnolégica para o

/2014 entendimento de Espaco pelos alunos da Rede Publica de Ensino da cidade
de Salvador/Ba

Relatério de K-engine: Desenvolvimento do motor do Jogo-simulador Kimera Cidades

Mestrado Imaginarias
GESTEC/ 2013
Relatorio de Jogo-Simulador Kimera Cidades Imaginarias: Criagdo do K-amplus como
Mestrado GESTEC potencializador para o entendimento do espago
/2014

Relatorio de O Voo do Kimera. Uma proposta de extensdo baseada nos conceitos de

Mestrado sensoriamento remoto aplicada ao jogo-simulador Kimera
GESTEC/ 2014

Relatorio de Potencializando o Engajamento nos Temas Abordados pelo Jogo-Simulador
Mestrado Kimera: Cidades Imaginarias

GESTEC/Em

andamento

Relatorio de Potencializando a alfabetizacdo cartografica no ensino fundamental I o
Mestrado GoogleMaps integrado ao Jogo-simulador Kimera — Cidades Imaginarias

GESTEC/Em

andamento

Relatorio de Criacdo e implementacao de funcionalidades online e colaborativas para o
Mestrado jogo-simulador Kimera

GESTEC/Em

andamento

Equipe de Transmidia

Relatério de

Documento de requisitos do jogo-simulador Kimera: Uma proposta de

Mestrado documentos de requisitos para jogos digitais educacionais.
GESTEC/Em
andamento
Relatorio de Narrar a Rua - Outros Espacgos e Outras Historias possiveis. Potencializado
Mestrado 0 espago escolar a partir dos dispositivos moveis
GESTEC/Em
andamento
Relatorio de Quadro a Quadro: Explorando a potencialidade dos quadrinhos em sala de
Mestrado aula (Titulo atual)
GESTEC/Em
andamento
Relatorio de Educagéo Criativa: construgéo de estratégias de ensino para o Fundamental
Mestrado Il
GESTEC/Em
andamento
Artigo / 2013 Avaliacéo de jogos educacionais digitais baseada em
Perspectivas. Uma experiéncia através do Jogo-simulador Kimera
Documentos especifico s e interdisciplinares
Livro / 2015 Kimera - cidades imagindrias: um ensaio sobre as proposi¢cdes teorico-
metodolégicas no desenvolvimento do jogo-simulador.
‘Livro / 2014 Cultura Digital e Espaco Escolar: Didlogos sobre jogos, Imaginario e
Criancas
Livro /2011 Tecnologias Digitais e Educacao: novas (re) configuracdes técnicas, sociais
e espaciais
Artigo / 2012 Kimera - Cidades Imaginarias: desenvolvimento de um jogo/simulador

Site do Projeto /
2014

www.kimera.pro.br
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Documento do Roteiro do Jogo Kimera_Tratamento_9_052014

Jogo / 2014
Documento / 2014  Manual de instalagdo do Kimera v.1.0.0
CD Kimera Orientagfes Pedagogicas — Por dentro do Jogo-Simulador Kimera: Cidades
2014 Imaginarias

Documento / 2013  Manual de utilizagdo do motor de jogos-simuladores digitais K-Engine

Documento /2012 Manual de identidade Visual do jogo-simulador Kimera

Fonte : Kimera (2015).

A tabela 3 apresenta o quantitativo desse levantamento feito sobre a
documentacdo do jogo-simulador Kimera até o primeiro semestre de 2015,
organizada por tipo de documentos. Sendo que este quantitativo cresce, a medida

gue os pesquisadores avancam em suas pesquisas e realizam publicacoes.

Tabela 3 — Quantitativo da documentacao sobre o Kimera até maio de 2015.

Capitulos em Livros 3
Teses de Doutorado 4
Dissertacoes / Relatorios de Mestrado 17
Artigos em eventos Nacionais 11
Artigos em eventos Internacionais 2
Documentos Especificos do Projeto 6
Site 1
TOTAL 44

Fonte : Kimera (2015).

Durante a investigagdo dessa documentacdo, identifiquei que as
informacdes técnicas sobre a producdo do jogo estavam descentralizadas, ou seja,
nao estavam em um unico material. Este cenario indicava que para tentar conhecer
este software, seria necessario realizar uma busca nos diversos documentos
identificados até entdo sobre o jogo. N&o existia, portanto, uma documentacao
técnica que reunisse informagdes sobre o planejamento e o desenvolvimento do
jogo. E a auséncia dessa documentacao técnica com informacdes sistematizadas de
maneira relevante dificultava a compreensao do projeto como um todo por aqueles
pesquisadores que desejavam dar continuidade ao jogo, principalmente por ser um
projeto de longa duragcdo e multirreferencial, desenvolvido a partir de diversas

pesquisas académicas.
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Busquei entdo encontrar “indicadores”junto aos sujeitos da pesquisa que
confirmassem essa necessidade de melhorias na documentagéo desse projeto, que
cresceu de forma intensa dentro da UNEB e fora dela, apresentando sempre novos
integrantes na sua equipe.

Para isso, com a colaboracdo dos demais pesquisadores, foi elaborado um
questionério, direcionado aos 23 integrantes das equipes do projeto, conforme
listagem existente no site do Kimera até maio de 2015.

Utilizei o formulario eletrénico disponibilizado pela empresa Google como
ferramenta de coleta e andlise de dados com as questbes objetivas, que foi
respondido por 14 pessoas (60% do total de pesquisadores). O que indica a
existéncia de dificuldades no que se refere a obrigatoriedade da
participacéo/colaboracdo do conjunto de pesquisadores nas atividades ou pesquisas
do projeto.

O questionario aplicado ndo seguiu nenhum padrao/modelo especifico. Suas
perguntas foram elaboradas com base nas dificuldades encontradas por esta
pesquisa em compreender o projeto Kimera através da documentacao existente até
entdo. As questbes buscam identificar se os demais pesquisadores do projeto
consultavam as mesmas fontes de informacdo, e se compartiihavam dessas
mesmas dificuldades. O questionario completo esta disponivel no Apéndice A.

As figuras a seguir apresentam as respostas obtidas, iniciando com a figura
4que tras a confirmacdo de que o0s pesquisadores consultam as mais diversas

publicacdes existentes para obter informagdes sobre o0 jogo.



32

2. Quais as fontes de informagéo sobre o jogo-simulador Kimera vocé utilizalutilizou para suas pesquisar?

Os artigos e livr...
As reunides com a...
Projetos de pesqu...
Conteldo disponib...

Versdes disponibi...

0 3 & a 12 15
Os artigos e livros publicados 12 857%
As reunides com a equipe do projeto 11 786%
Projetos de pesquisa antericres 8 571%
Contetde dispenibilizade em www.kimera.pro.br 13 92.9%

Verstes disponibilizadas de documentos do projeto: Roteiro do jogo, Manual de instalacdo, GDD, Orientacbes Pedagogicas 8 571%

Figura 4 . Questéo 2 — Fontes de informacédo consultadas sobre o Kimera.
Fonte: Autora (2015).

A figura 5indica que um numero consideravel dos pesquisadores que
responderam ao questionario (6) encontrou dificuldade em articular as informacdes
técnicas dos diferentes documentos do projeto em um Unico processo de
desenvolvimento. Ou seja, encontraram dificuldade de articular temas como

educacao cartografica, engenharia de software dentre outros em um Unico processo.

JVocé encontrou dificuldades em associar ou articular as informagbes das diferentes
publicagbes como parte de um Gnico processo de construggo do jogo-simulador?

-, Sim & 429%
Mao 8 &71%

Figura 5. Questédo 3 — Dificuldade em articular as diferentes publicac6es do Kimera.
Fonte : Autora (2015).
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Todos os 14 pesquisadores que responderam ao questionario acreditam que
uma documentacdo que centralize as informacdes, pode contribuir com as
atividades do projeto do jogo, através da questdo 4. E associaram a falta de
documentos dessa natureza aos efeitos negativos apresentados na figura 6.

Dentre as dificuldades e efeitos negativos com o maior nimero de respostas
na figura 6 estdo: Dificuldades em definir as acbes/atividades prioritarias para o jogo;
Dificuldade em colaborar com sugestbes pertinentes com o objetivo do projeto;

Possiveis divergéncias nas diferentes escritas ligadas ao projeto.

5. Quais dos efeitos negativos abaixo vocé associa a falta de um documento dessa natureza em um projeto come o Kimera?

O aumento do numero de reunides com a equipe _ 4 286%
Dificuldade em organizar as demandas e as atribuicdes das equipes _ 4 286%
Dificuldade para planejar as atividades do projeto | 7 50%
Dificuldades no cumpimento de prazos _ 5 35.7%
Dificuldade em definir quais as acdes prioritanas do jogo I 0 4%
Falta de referéncia bem definida para produzir um componente do jogo _ 5 357%
Dificuldade em definir quais técnicas ou ferramentas utilizar — 3 21.4%
Dificuldade em criar outros documentos importantes para 0 jogo 0/ 5 35.7%
Possiveis divergéncias nas diferentes escritas ligadas ao projeto (publicagdes, _ 8 571

Dificuldade para colaborar com sugestdes para o jogo que sejam pertinentes ao _ 8 57.1%
Nenhum 0 0%

0 2 4 6 8

-
o

Figura 6 . Questéo 5 — Efeitos negativos associados a falta de documentacao.
Fontes : Autora (2015).

Estes resultados ajudam a confirmar a opinido dos demais participantes
sobre a necessidade da organizacdo de uma documentacdo que descreva e facilite
o entendimento sobre a producdo do jogo-simulador Kimera como um todo, ja 0s
pesquisadores sinalizaram que ao utilizar as mesmas fontes de pesquisa sobre o
Kimera, também compartilham das dificuldades identificadas por esta pesquisa.

O resultado leva ao entendimento também de que a criacdo de novos
documentos para o jogo pode ser interpretado como consequéncia do processo de
melhoria continua existente no desenvolvimento do jogo,através da execuc¢do de
seus ciclos de producédo (PDSIl e PDCA) descritos na tabela 1, nos quais se analisa
a necessidade de novas funcionalidades ou artefatos que possam agregar valor ao

projeto.
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Todas as atividades descritas até aqui envolvendo a participagdo e estudo
sobre o projeto do jogo-simulador Kimera, foram determinantes para a identificacédo
da probleméatica e dos objetivos desta pesquisa, descritos anteriormente na pagina
13 e 14.

J& a proposta de intervencdo para a problematica identificada foi
desenvolvida de forma articulada com referenciais teéricos  estudados a partir das
categorias tedricas “Jogos digitais educacionais” e “documentacdo de software”,

conforme apresentagao a seguir.
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2.3 Consideractes sobre os jogos digitais educacionais

Esta secdo apresenta 0 conceito e as caracteristicas dos jogos digitais
educacionais a partir dos autores consultados, como uma forma de compreender o

universo deste tipo especifico de software.

Para ALVES (2010, p.117), os jogos digitais constituem ambientes de
interacdo que na contemporaneidade estdo presentes em diferentes espacos de
aprendizagem, extrapolando os limites da escola, pois 0s jogos produzidos para o
entretenimento podem também ter fins pedagdgicos.

Embora os jogos digitais ditos comerciais ou de entretenimento também
possam ser utilizados em atividades pedagodgicas, esta pesquisa tem como foco os
jogos digitais produzidos com o propdsito de contribuir com a compreensédo de um
determinado contetdo pedagdgico.

Para jogar € preciso imergir no espaco do jogo e na atmosfera criada, onde
ha sempre um objetivo e um meio para a sua realizagcdo, envolvendo o0s
conhecimentos prévios do jogador, além da aquisicdo de novas habilidades e a
ressignificacao de conceitos, durante a interacdo com o jogo. Neste sentido todos os
jogos podem oferecer aprendizado em algo. Mas 0 que caracteriza um jogo como
educacional é a sua pretensdo em ser um meio para manter o jogador em contato
com um determinado conteudo ligado ao curriculo escolar (ALVES, et. al.2015, p.
33).

Assim, para esta pesquisa, o entendimento de jogo digital educacional é de
que o jogo digital deva apresentar alguma proposta ou conteudo pedagodgico bem
definido, e que tenha sido concebido com a finalidade de contribuir com atividades
educacionais e ensinar um conteudo escolar.

De acordo com esse entendimento de jogos digitais educacionais, 0 jogo-
simulador Kimera é classificado como um Jogo-simulador-cartografico que, segundo
BRITO E HETKOWSKI (2010, p. 84), possibilita aos sujeitos explorar e administrar
uma cidade simulada, potencializando a compreensédo do espacgo vivido, e quando
aproximados aos conteudos escolares, podem ampliar o conhecimento do lugar
vivido, territério, paisagem, aproximando a teoria e a pratica, e favorecendo o

entendimento da realidade de uma cidade.
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O Kimera foi planejado para explorar situacbes relacionadas a
representacdo de uma cidade imaginada, a composi¢cao da paisagem, e a dinamica
de uma sociedade vivificada, incluindo os conteudos pedagogicos ligados ao
curriculo de Historia e Geografia para a educacéo cartografica com alunos do ensino

fundamental I.

Outro ponto importante sobre os projetos dos jogos digitais educacionais
esta relacionado a forma como o conteudo pedagdgico é incluido no jogo, para que
ele ndo se torne monodtono, e nao atrapalhe a diversdo e a imersao na dinamica,
mantendo a motivacdo do jogador durante a interatividade com o jogo, nao
comprometendo a chamada jogabilidade’?, ou seja, ndo atrapalhando as acdes que
0 jogador precisa fazer para atingir os objetivos do jogo, incluindo a interacdo com o
ambiente e a tomada de decisdo para administrar o tempo ou condi¢cdo de derrota
(ALVES, 2015, p. 36).

O conteudo pedagogico pode estar presente nos diferentes elementos de
um jogo digital educacional. ALVES (2015, p. 36) exemplifica o caso do jogo
Guardides da Floresta, criado para trabalhar conteldo em sala de aula nas
disciplinas de matematica e geografia do ensino fundamental |, o conteludo
pedagogico se faz presente na interface, na mecanica e na propria jogabilidade do
jogo, através dos desafios apresentados.

Para ANDRADE, a concepc¢édo de um jogo digital educacional necessita de
uma atencéo especial nas atividades iniciais de concepcéo criativa e na elaboracao
dos roteiros, para que se possa buscar interfaces atraentes e divertidas para os
jogadores (ANDRADE et al.,2010, p 41).

Em geral, assim como o Kimera, 0s projetos de desenvolvimento de jogos
digitais possuem equipes multirreferenciais que apresentam o compartilhamento de
conceitos de areas distintas como é o caso do Design, Computacdo, Gestao de
projetos, Marketing, dentre outros (GEDIGames, 2014, p 10). Estas equipes, com
diferentes formas de descrever as necessidades e atividades, com linguagens
proprias das diferentes areas de conhecimento, sugerem a necessidade de buscar

bases comuns de comunicacdo para o espaco colaborativo do desenvolvimento.

'2 Processo através do qgual o jogador atinge o objetivo no jogo (ALVES, 2015).
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Essa base comum de comunicacdo remete a uma documentagdo técnica bem
estruturada para o projeto.

DIAS (2015, p. 14), ao relatar algumas dificuldades encontradas no
desenvolvimento de um jogo digital educacional, descreve sobre a importancia de
existir uma documentagdo técnica definida, pois mantém o projeto com o foco
planejado e mantém a identidade da proposta independente da equipe, que esta
Sujeita a rotatividade. E a falta de uma documentacéo especifica pode se tornar um

dos complicadores para 0s novos colaboradores que ingressam na equipe.

Cabe aqui também destacar os registros gerados em projetos de jogos
digitais que possam contribuir com o formato e com o conteudo da documentacéo
que sera criada para o caso do jogo-simulador Kimera.

Como uma das referéncias trago o processo de desenvolvimento do jogo
Buzios: Ecos de Liberdade apresentado por NETO (2011, p.101), que um jogo digital
educacional que utilizou para registrar as atividades de concepcdo do jogo, ou
processo criativo um Briefing com os elementos do enredo, objetivo, mecéanica e
elementos da interface (estética e controle). Apresenta também um diagrama de
casos de usos™® para o jogo em UML (Linguagem de Modelagem Unificada)** para
construir uma visao das agdes desempenhadas pelo jogador. Tais casos de usos
foram definidos em sessdes de brainstorming com o grupo de desenvolvedores.

A partir desses elementos, o projeto Buzios apresenta também um modelo
de fluxograma enquanto proposta para a sequéncia de telas que compbem a
interface interna (ingame) e interface externa (outgame) ao ambiente do jogo
(gameplay), informando sobre os menus de opcédo e HUDs (NETO, 2011, p.111).
Tais registros representam acdes e comportamentos no jogo, e se traduzem em
argumento de suporte para solucdes de design, auxiliando no desenvolvimento do

jogo e suas interfaces.

13 Diagramas utilizados para representar a necessidade de um sistema (funcionalidades) e a sua
interacdo com os atores envolvidos.

1 Conjunto de notacdes graficas que pode ser utilizado como engenharia inicial, antes da codificagao
do software, ou engenharia reversa quando se codifica e depois se modela para entender melhor o
software.
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Interpretando as descricdes de CHANDLER (2009, p.7-8) sobre a producéao
de jogos digitais, pode-se dizer que dentre os registros do jogo definidos na etapa de
“pré-producdo” ou planejamento (especificacdo e projeto do software) estdo os
requisitos dos recursos basicos como a arte (personagens, ilustracées e icones), as
restricbes ao projeto. Quando esses requisitos estiverem definidos a equipe deve
criar uma documentacdo basica técnica, de design e 0s principais aspectos e
recursos do jogo, para que a equipe tenha as informacgdes necessarias para iniciar o
trabalho na “producédo” (implementacdo do software). Este documento deve ser
examinado e aprovado pelos envolvidos.

CHANDLER (2009, p.13) confirma a importancia do registro dos requisitos
na producao de jogos digitais, quando diz, por exemplo, que 0s planos para a etapa
de teste sdo baseados nas funcionalidades descritas no planejamento durante a
“pré-producdo” do jogo. E isso significa dizer que a inexisténcia de um documento de
requisito no projeto Kimera contribui com a falta de referéncia para as demais
atividades do projeto, como por exemplo, o planejamento das atividades de teste
para as versdes do jogo, e a construcdo de casos de uso, para informar a sequéncia
das acbes que o jogador deve realizar para acessar uma determinada
funcionalidade.

Outro documento tipico dos projetos de jogos digitais € o GDD (do inglés,
game desing document) ou documento do projeto do game, que segundo
CHANDLER (2009, p.250) apresenta informacdes sobre o projeto como um todo, de
forma curta, precisa e técnica. A documentacdo do projeto deve incluir todos os
detalhes de cada recurso do jogo para que qualquer interessado possa obter

informacdes claras de como esses recursos funcionam.

A partir das referéncias consultadas concluimos que,0s componentes
basicos que precisam ser contemplados na documentacdo do Kimera sao: roteiro
(narrativa), ilustracédol/interface grafica (personagens, cenario, interface),
musica/dudio, programacgdo e conteldo pedagodgico abordado. Tais componentes
devem, portanto, estar presentes na documentacao do jogo-simulador Kimera.
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2.4 A proposta de documentacéo para o software desta pesquisa

Esta secdo apresenta algumas consideracdes sobre documentacdo de
software a partir dos referenciais consultados, como parte da fundamentacéo
tedrica utilizada para gerar a proposta de intervencdo desta pesquisa  que € a de
organizara documentacao identificada como necesséria ao jogo-simulador Kimera
enquanto software académico.

Tais consideracdes podem ser iniciadas com a propria definicdo de
SOMMERVILLE (2007, p.5)que indica que um “software € um programa de
computador e toda sua documentacdo associada”. Descreve também que a
documentacdo de um projeto de software € importante porque ela € o Unico modo
tangivel de representacdo de um software e do seu processo de desenvolvimento
(SOMMERVILLE (2007, p.429). Estas colocacgdes reforcam a importancia da criacao
de uma documentacdo adequada ao longo de um ciclo de vida, pois ela é parte

integrante de um programa de computador.

Sob a otica da engenharia de software, o processo de desenvolvimento do
Kimera utiliza a metodologia da orientacdo & objetos™. Utiliza também as
caracteristicas dos chamados métodos &geis que, conforme descrito por
SOMMERVILLE (2007, p. 262), sdao baseados na nocdo de desenvolvimento e
entregas incrementais, com profunda participacdo do publico alvo na definicdo dos
requisitos a serem incluidos nos incrementos dos ciclos.

No projeto Kimera, as caracteristicas do desenvolvimento agil podem ser
percebidas nas constantes consultas aos alunos colaboradores na escola para obter
confirmacdo da compreensdo e a aceitacdo dos componentes produzidos para o
jogo, e posteriormente, realizar ajustes e/ou modificacées nas versdes do jogo.

Os métodos 4geis valorizam mais o software em funcionamento, que a
documentacdo formal. O argumento utilizado é de que, nesses métodos, 0s
softwares evoluem tédo rapidamente que sua documentacao fica desatualizada assim
que é redigido (SOMMERVILLE, 2007, p. 92). O que pode gerar um grande namero
de documentos desatualizados.

A orientacdo a objetos € um paradigma de andlise, projeto e programagdo de software que se
baseia na composicao e interagdo entre unidades de software chamadas de objetos.
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Entretanto, apesar do foco ser o produto em funcionamento, a necessidade
de determinados documentos técnicos precisa ser levada em consideragdo também
em ambientes &ageis, pois a auséncia de registros importantes pode trazer
dificuldades ligadas a gestdo do projeto e ao trabalho dos desenvolvedores,
sobretudo na manutenc&o ou na evolucdo do software. Neste sentido, 5CQUALIBR
(2015) indica que, embora seja mais importante ter o software funcionando, a
documentacédo dever ser tratada como requisito para a equipe, e quando necessario,
deve ser priorizada com as demais tarefas da iteracéo.

Diferente dos métodos tradicionais de desenvolvimento de softwares, como
€ 0 caso do método em cascata, que sdo pautados na geracdo de documentacdo
formal que se mantém estética até a geracao da versao final do software, as equipes
de projetos que utilizam metodologias ageis precisam empregar um esforco
adequado e ser seletivos nas atividades de documentacdo, valorizando os
documentos técnicos que demonstram os estudos feitos para se criar as solu¢des no
projeto. Assim, embora na pratica o codigo-fonte possa mudar constantemente,
gerando uma necessidade de atualizacdo constante, a documentacado deve ser
valorizada, onde os membros da equipe de forma colaborativa participam da sua
edicao/correcdo, no sentido de preservar o conhecimento gerado pela equipe
(5CQUALIBR, 2015).

A SOFTEX®® (2013, p. 41) também indica no seu processo de maturidade de
software que a documentacdo € um dos resultados necesséarios ao “Projeto” e
“Construcdo do Produto”. Onde a documentacdo deve estar identificada,
desenvolvida e disponibilizada de acordo com os padrdes adotados.

Os softwares chamados de académicos ou cientificos neste relatorio séo
aqueles que tiveram origem em pesquisas académicas, sejam eles educacionais,
para a gestdo, realizacdo de célculos ou outra aplicacdo especifica. Para estes
softwares, as informacgdes sobre a necessidade da sua existéncia, seu planejamento
e desenvolvimento estdo nas publicacdes académicas associadas aos relatorios de
pesquisas que 0 gerou, como acontece com o0 jogo-simulador Kimera. Suas
informacdes podem ser extraidas também das funcionalidades do programa em

execucdo ou ha interpretacdo do seu codigo-fonte. Se identificados como

°A SOFTEX é uma associacao designada pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCTI) para
promocéao da exceléncia do Software Brasileiro.
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necessarios, a criacdo de documentos técnicos padronizados pode oferecer uma
melhor compreensdo sobre o projeto do programa, que muitas vezes teve que
priorizar o resultado final, com o software em funcionamento, por diferentes fatores
como, por exemplo, o cumprimento dos prazos exigidos nas pesquisas.

Além da incompletude da documentacdo técnica unificada, outra
caracteristica que complementa a necessidade desses registros € a rotatividade
entre a equipe de pesquisadores. Pois, assim como nos programas produzidos
comercialmente, em projetos de softwares cientificos existe a rotatividade entre a
equipe de pesquisadores desenvolvedores, fortalecendo a necessidade de se
construir registros que colaborem com a compreenséo do projeto para as atividades

de manutencéo ou evolucao do software.

A partir das consideracdes apresentadas sobre documentacéo de softwares,
e da descricdo no topico anterior sobre 0s registros que séo tipicos em projetos de
jogos digitais educacionais, é que foi planejada uma documentacdo para atenderas

necessidades do Kimera que sera detalhada nas proximas secoes.

2.4.1 O formato da documentacao necessaria

Para SOMMERVILLE (2007, p.428) todos os registros produzidos durante o
desenvolvimento de software devem utilizar algum padrdo, para apresentarem uma
aparéncia e estrutura consistente, o que facilita a leitura e compreensdo. Tais
padrées devem se adaptar as necessidades especificas do projeto. E com base
nessa indicacdo serdo adotados formatos especificos para os documentos
criados,com estruturas semelhantes aquelas ja utilizadas em outros projetos de
softwares, visando uma maior credibilidade & documentagédo criada, assim como
facilitar a leitura e a compreensao do seu conteudo.

A tabela 4 foi criada com o a objetivo de associar os documentos técnicos ja
existentes no projeto do jogo-simulador Kimera as etapas classicas do

desenvolvimento da engenharia de software.
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Tabela 4 — Documentacao técnica do Kimera x Etapas de producéo e utilizacéo.

Requisitos Projeto Implementacéo Testes Usuéario/Orientagdes
Roteiro do Jogo — simulador Manual de instalagdo do
Kimera_Tratamento 9052014 Kimera v.1.0.0

Orientagfes Pedagodgicas

Manual do motor de jogos- ) — Por dentro do Jogo-
simuladores digitais K-Engine. Simulador Kimera: Cidades
Imaginarias

Fonte : Produzido pela autora.

A associagao realizada na tabela 4fortalece a ideia de que os documentos a
serem criados para o projeto Kimera precisam conter detalhes sobre as atividades
que se referem aos requisitos, projeto do jogo, assim como as atividades de

implementacgéo do jogo de forma integrada, e registros sobre os testes do jogo.

O primeiro documento proposto recebeu o titulo de Documento de
requisitos do Kimera representando os elementos sobre o planejamento do jogo,
0S motivos da sua existéncia, compreensdo dos objetivos e requisitos (0 que o
software deve fazer).

O formato foi inspirado no padrdo IEEE'’830-1998 (IEEE, 1998), que
segundo SOMMERVILLE (2007, p. 92) € um padrdo amplamente conhecido para
registrar os requisitos de um produto de software. Este tipo de registro foi escolhido
por representar a fase inicial do ciclo de vida de software e que podem ser
associados ao seu planejamento.

Os requisitos podem ser definidos como a base de todo software (SOFTEX,
2013, p.9). E para a engenharia de software, o registro dos requisitos corresponde a
definicdo do que o software deve fazer, bem como suas propriedades desejaveis e
essenciais, fruto da comunicacdo entre o usuario do software e seus
desenvolvedores. Neste documento estdo os “requisitos funcionais” (descricdo das
funcionalidades a serem fornecidas pelo software, as entradas e as saidas) e o0s

“requisitos ndo-funcionais” que se refere a caracteristicas do sistema como um todo,

Y|nstituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos. O Instituto € o responsavel por normas/padrées
implementados internacionalmente nas areas da engenharia elétrica e informatica.
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com os atributos de qualidade de software que se pretende alcancar
(SOMMERVILLE, 2007).

Os requisitos devem levar em consideracdo as necessidades do usuario em
resolver seus problemas reais a partir da utilizacdo software. Assim, 0s requisitos
funcionais e nao-funcionais de um produto de software devem ser estabelecidos de
forma consistente com as necessidades do usuario/cliente (SOFTEX, 2013, p. 10).
Podemos aqui considerar que esta regra foi seguida pela equipe do Kimera, uma
vez que a elicitacdo (identificacdo) dos requisitos dos componentes do jogo foi
realizada com base nas consultas e oficinas realizadas pelos pesquisadores junto os
alunos e professores na escola publica Alvaro da Franca Rocha em Salvador, com o
propoésito de desenvolver um jogo—simulador-cartografico adequado para trabalhar
conceitos ligados as cidades e aos espacos, auxiliando os processos educacionais
em sala de aula. Essa elicitacdo esta registrada nas diversas publicacfes do projeto
que descrevem as oficinas realizadas na escola. Em seguida esses requisitos
(resultados das oficinas) eram apresentados nas reunides com o0s demais
pesquisadores do projeto para dar andamento ao processo de producéo.

As regras de negdcio a serem seguidas neste projeto de jogo digital
educacional também estdo presentes nesse documento e partem da ideia de que
uma das prioridades para este tipo de software é o conteudo pedagdgico que se
deseja trabalhar e a jogabilidade, com a apresentacdo de estratégias para tornar o
jogo interessante e divertido, se aproximando do universo do publico alvo, como foi
abordado no tépico 2.3.Tais estratégias precisam ser registradas no documento de
requisitos,para que sirvam de referéncia para o projeto, com a definicdo do contetdo
pedagogico a ser inserido (conteudo que envolva os blocos tematicos indicados
pelos PCNs - Parametros curriculares nacionais de Historia e Geografia do ensino
fundamental I) de uma forma divertida, que atraia o interesse das criancas.

Para propor um documento de requisitos foi necessario escolher dentre os
templates (modelo) IEEE de organizacdo de requisitos o mais adequado ao
conteudo que se pretende apresentar sobre o Kimera, ja que este padrédo apresenta
modelos genéricos que atende a diferentes tipos de softwares, com diferentes
abordagens. Desta forma, para descrever as caracteristicas essenciais planejadas
para os componentes/funcionalidades do jogo durante os ciclos de producao, foi

escolhido o template que organiza todos os requisitos do software por mddulos
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(IEEE, 1998, p.21), onde cada moddulo representa um componente especifico
existente no contexto dos jogos digitais. Os itens e as nomenclaturas do modelo
IEEE foram adaptados para os nomes utilizados nos ambientes de projetos de
games.

SOFTEX (2013, p. 12) indica que apods a identificacdo, os requisitos
precisam ser modelados para obter uma melhor compreensao do produto, utilizando
geralmente notacbes graficas como, por exemplo, diagramas de casos de uso, 0
diagrama de sequéncia e de atividades. O documento de requisitos proposto
contempla essa modelagem como forma de atender as demandas ligadas ao
registro do projeto do jogo da tabela 4.

Para complementar o entendimento do registro de projeto no contexto da
engenharia de software, podemos seguir o entendimento de PRESSMAN (2015,
p.206), que diz que assim como nas diferentes engenharias (civil, mecanica e
guimica), a etapa de projeto tem como foco definir “como” o0s requisitos
estabelecidos devem ser implementados. O projeto do software ira criar
representagcbes ou modelos que descrevem, por exemplo,0 que conectam o0s
usuarios ao software, seu comportamento e sua arquitetura para que seu codigo
fonte seja gerado.

Dessa forma podemos concluir que o documento de requisito proposto para
o Kimera atende a fase de requisito e ao final apresenta os diagramas que indicam o

projeto no processo de construcao do jogo-simulador Kimera.

O segundo artefato proposto por esta pesquisa foi intitulado de registro dos
testes do Kimera— Versdo PC , que ira apresentar informacdes sobre as atividades
de teste das versbes do jogo para a plataforma PC com sistema operacional
Windows. Nao seréo incluidos no escopo deste documento os testes realizados com
as versoes do jogo para os sistemas Android e MAC.

Por considerar a opinido dos alunos colaboradores de extrema importancia
para o produto final, fortalece a ideia de um documento dessa natureza no projeto.

PRESSMAN (2011, p.428) indica que os testes exercitam a logica interna e
as interfaces dos componentes do software, assim como suas entradas e as saidas

para descobrir erros no seu funcionamento.Toda vez que o cédigo fonte € gerado, o
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software deve ser testado para descobrir e corrigir tanto erros quanto for possivel
antes de fornecé-lo ao cliente.

Serdo registrados neste documento os testes no nivel de validacdo, que
segundo PRESSMAN (2011, p.417) focalizam as acdes visiveis ao usuario e saidas
do sistema reconhecidas pelo usuério. A validagdo tem sucesso quando o software
funciona de uma maneira que pode ser razoavelmente esperada pelo cliente.

O propédsito de um processo de validacao € tentar confirmar que o produto
de software atendera ao seu uso pretendido quando colocado no ambiente para o
qual foi desenvolvido, ou seja, que o produto correto esta sendo desenvolvido
(SOFTEX, 2013, p. 42).

Na validacao realizada com o Kimera pela equipe de desenvolvimento,
foram consideradas as estratégias indicadas por PRESSAMN (2011, p.430) que diz
gue para atingir um bom teste, com alta probabilidade de encontrar erros, o testador
deve tentar desenvolver uma imagem mental de como o software pode falhar, para
entdo tentar identificar os erros ligados a uma funcionalidade. A estratégia utilizada
pode ser comparada aos testes baseados em modelos (uma técnica de teste caixa-
preta), que percorre o modelo de comportamento esperado pelo software
(PRESSMAN, 2011, p. 445), para demonstrar algumas situacdes que pudessem
exibir possiveis "defeitos” no jogo.

Ja na validacao realizada com os alunos na escola se baseia na abordagem
do teste beta realizado em ambiente real de uso pelo cliente, que reporta os erros ao
desenvolvedor (SOFTEX, 2013, p.45).

Com base nas abordagens apresentadas é que surge a proposta de um
formato de documento que registre tanto os resultados dos testes realizados pelos

pesquisadores quanto o teste realizado na escola com os alunos colaboradores.

O terceiro documento identificado como necessario pela equipe de
pesquisadores foi denominado de documento do projeto Kimera (GDD) , tem seu
formato baseado na documentacdo dos componentes tradicionalmente criados em
projetos de jogos digitais. Tem a finalidade de descrever a implementacéo do jogo e
seus componentes, assim como as caracteristicas do seu desenvolvimento, E
conhecido como Game Design Document — GDD, conforme definicdo apresentada

no topico 2.3.1. Este artefato ja havia sido identificado como importante e necessario
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pelos demais pesquisadores do Kimera anteriormente a esta pesquisa, por ser um
documento tradicionalmente existente em projeto de jogos digitais e descrever o
projeto por inteiro.

Podemos associar o GDD neste caso ao registro indicado pela SOFTEX
(2013, p.32) no processo de “Projeto e Construcdo do Produto” como uma das
solucbes para atender aos requisitos. Isso porque consideramos que o GDD
descreve a solucdo implementada no formato de um jogo digital educacional para
atender aos requisitos/necessidades dos alunos e professores que estao registrados
no documento de requisitos.

Este GDD consiste, portanto, em apresentar informacdes sobre o
desenvolvimento do software como um todo, como as técnicas e as ferramentas
utiizadas na producdo de seus componentes, as regras de negocio, alguns
diagramas do projeto do jogo, resumo das informacdes sobre os testes com o0s
alunos; até o resultado com a descrigdo da interface da versao finalizada. Para isso,
juntamente com os demais pesquisadores, foi identificada uma estrutura para o GDD

que reflete o funcionamento do Kimera.

2.4.2 Ac0es para recuperar a documentacao (engenharia reversa do jogo)

Com o objetivo de recuperar as informacdes que irdo compor os documentos
necessarios ao projeto Kimera, foram adotadas estratégias que estdo além da
revisdo bibliografica, uma vez que se propdem atualizar ou alterar o formato das
informacg0des localizadas para atender ao formato do documento que se pretende
organizar. Estas acOes estdo relacionadas com as definicbes da chamada
engenharia reversa de software.

Segundo PRESSMAN (2011, p. 69), o termo engenharia reversa tem sua
origem no mundo dos hardwares, onde um determinado produto de hardware sem
documentacdo é desmontado na industria para se entender os detalhes do seu
projeto e sua fabricacao.

A engenharia reversa para softwares segue um processo familiar ao de
hardware, no qual um programa de computador é “desmontado” e analisado na

tentativa de criar uma representacdo em niveis de abstracdes que permita entender
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o programa (PRESSMAN, 2011). Desta maneira, o conceito da engenharia reversa
sera aplicado no sentido de resgatar nos artefatos do projeto do software as
definicbes e descricbes necessarias aos documentos a serem criados, seguindo o
nivel de abstracdo que o conteudo exigir.

Nesta pesquisa, a l6gica da engenharia reversa é utilizada para resgatar das
publicacdes existentes no projeto as diversas informacbdes geradas durante as
iteracOes/ciclos de producdo dos componentes do jogo (Roteiro, personagens,
interface, efeitos sonoros, programacdo) e que precisam ser registradas de forma
integrada para melhor compreender o projeto.

A figura 7 representa a logica da engenharia reversa aplicada ao projeto
Kimera, descrevendo as etapas classicas do desenvolvimento de software,
associados aos artefatos criados ao longo dos ciclos de producédo do jogo atraves
das pesquisas académicas (software desmontado). Estes artefatos seréo

consultados para dar origem ao contetado da documentacdo necesséria ao Kimera.

PRODUCAO DO JOGO e ; -

e o
e ____H‘-H_‘\-\ E
o e 5 5 S
[ 3 \. = Tyl
Requisitos — Projeto — Implementacdo — Testes — | X
L

Eﬂﬁ_@

Documentagiio do projeto do CCE o o s e e s v s
Jogo-simulador Kimera ENGENHARIA REVERSA DO JOGO

Livros, Teses, Dissertagdes, Relatorios,
Artigos, Documentos técnicos e Interface

Figura 7 . Engenharia reversa do software académico jogo-simulador Kimera.
Fonte : Autora.

No processo representado pela figura 7 o0 mapeamento tenta seguir o fluxo

contrario ao processo de criacdo do software para alcancar a informacéo da etapa
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da producdo que precisa ser documentada, utilizando o nivel de abstracdo
adequado.

Dessa forma, se o documento que precisa ser criado se referir a etapa de
requisito (origem) do software, por exemplo, 0 mapeamento tera um alto nivel de
abstracdo, ou seja, deverd abstrair as ferramentas/plataformas adotadas na
implementacdo,e assim obter as informacdes referentes as necessidades e
requisitos que deram origem ao software, correspondendo ao seu planejamento
inicial.

Seguindo a mesma logica, se a documentacdo que o software precisa se
refere as atividades de implementacdo propriamente dita, o0 mapeamento das
informacdes tera um nivel menor de abstracdo, ou seja, ird considerar e descrever
as técnicas e ferramentas adotadas no projeto.

No caso de um documento que represente um manual para o usuario, sobre
o funcionamento do software e o processo ao qual ele se insere no ambiente de
utilizacao/execucao, a selecédo das informacgfes sera feita com base na observacao
da execucdo do programa para descrever suas funcionalidades, comandos e
interface. Assim como na compreensdo das regras de negdécio do projeto para
descrevera razédo de existir do software, e quais as regras, atividades e objetivos
podem ser associados ao seu funcionamento.

Essa pesquisa, portanto, ndo utiliza nenhuma técnica especifica de
engenharia reversa de software. Ela realiza a revisdo bibliografica do projeto,
associada a analise dos arquivos do jogo (codigo-fonte, arquivos de instalacéo e
execucdo do jogo), para interpretar a interface e funcionalidade se obter as

informacgdes necessarias aos artefatos a serem criados para o Kimera.
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2.5 Os produtos desta pesquisa

Todas as acoes realizadas nesta pesquisa para recuperar e organizar 0s
documentos necessarios ao projeto do jogo-simulador Kimera foram modeladas em
um processo (representacdo grafica das atividades que compdem 0O processo)
denominado “Recuperacdo da documentacdo para softwares académicos”, com o0
objetivo de facilitar o entendimento das ac¢des realizadas com o Kimera, bem como a
possibilidade de repeticdo destas acdes em softwares de outros projetos de
pesquisa.

A modelagem proposta segue a abordagem BPMN (2010), do inglés
Business Process Model and Notation, ou notacédo de Modelagem de Processos de
Negdcio, um padrdo amplamente utilizado para identificar, documentar e gerenciar
processos automatizados ou ndo, com o proposito de alcangar os resultados
pretendidos por uma organizacdo (ABPMP, 2009, p.30). Esta notagao utiliza como
elementos principais o evento, gateway, atividade/tarefa e transicdo, conforme

representacédo da figura 8.

Evento Gateway Atividade Transi¢des

O & O —

Figura 8. Principais elementos do BPMN.
Fonte : Fonte: BPMN V2.0. p. 29.

Os elementos apresentados na figura 7da secéo anterior séo modelados em
divisbes que representam os participantes do processo, que podem ser pessoas,
processos ou até mesmo sistemas.

Para esta pesquisa, a organizagédo do processo de documentacdo modelado
utilizou uma divisdo por3 grupos (raias) de atividades a serem realizadas:
Organizacdo das informacdes existentes sobre o software que sera
documentado;Obtencéo das informacdes nas publicacdes para criar o documento; e

Aprovagéao das informacgdes para finalizar a verséo do documento criado.
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O processo foi modelado utilizando a ferramenta Bizagi Process Modeler'®,

por ser gratuita e de facil utilizagdo. O resultado final do processo € apresentado no

apéndice B.

E importante revisar aqui que, conforme descrito nos tdpicos anteriores, 0s

trés documentos criados para o Kimera seguem o0s elementos do processo

modelado no apéndice B, a partir das seguintes informac¢des obtidas ao longo desta

pesquisa:

Foram utilizadas como fonte para consulta as publicacdes
académicas do projeto Kimera relacionadas anteriormente na tabela
3, as versodes do jogo liberadas pela equipe de desenvolvimento, além
dos registros feitos ao longo desta pesquisa nas atividades de teste,
nas reuniées com a equipe do projeto e na troca de e-mails;

Foram considerados os componentes e as nomenclaturas importantes
para um jogo digital educacional (tipo do software documentado neste
relatorio);

Foi considerado o método de desenvolvimento iterativo incremental
do projeto Kimera (método de desenvolvimento utilizado no Kimera);
Foram identificados os documentos necessarios ao projeto, bem
como os padrbes ou formatos apropriados para o que se desejava
registrar (requisitos, projeto, implementacgao, testes);

Para obter as informagfes desejadas foram utilizados elementos da
engenharia reversa de software e ferramentas Case (Case do inglés
Computer-aided Software Engineering ou Engenharia de Software
Auxiliada por Computador)*®;

Foram utilizadas ferramentas graficas e outros aplicativos para
registrar as informacdes nos documentos criados;

Obteve-se a colaboragdo dos demais pesquisadores do projeto na
organizacdo do GDD, bem como na revisdo/validacdo do conteudo

dos documentos criados.

18 http://www.bizagi.com
9 S50 ferramentas que auxiliam os profissionais na tarefa de produzir sistemas como: geracéo de
codigo, testes, engenharia reversa, relatorios.
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Dos trés documentos propostos para o Kimera no topico anterior, o primeiro

registro criado foi o documento de requisitos do Kimera (planejamento)
baseia no padréo IEEE 830-1998 e segue a estrutura da figura 9.

1. INTRODUGAD ...ttt esscesssss s ssse s sssssssssssss s sessassssbsssssasassssssssnns 2
1.1.  Propésito do documento e apresentacdo do projeto do jogo ... 2
1.2. Escopo do jogo digital educacional (Briefing do jogo) ................... 3
1.3, DefinicGes importantes para este documento ... 3

2. DESGRIGﬁEs GERAIS....ccc 4
2.1. Caracteristicas dos jogadores (publico alvo)............................... 4
2.2.  Restricbes/ limitacGes gerais para o desenvolvimento ... 4

3. REQUISITOS DO JOGO ..o rr s s srsmsms s s n s s s s mma s 5
3.1. Requisitos especificos do conteQdo pedagogico ... 5
3.2,  Requisitos especificos doroteiro ... 6
3.3. Requisitos especificos de ilustragbes/interface grafica_...___...____. . 3]

Requisitos especificosdabandasonora ... 8
Requisitos funcionais de programagao ... 8

Controles do Menu Inicial do Kimera- Outgame....................
Controles do Ambiente Interno do Kimera-Ingame ...........................
Motor do Jogo — ENgINe
Requisitos ndo-funcionais [caracteristicas gerais/gqualidade). 10
Disponiilid ade
PO A I A e
T o (] | T LTS
Usabilidade/fjogabilidade ..
Manutenabilidade/Documentacdo técnica. ...
Confiabilidade
4, MODELAGEM DO S REQUISITOS = PROJETO DO JOGO......coeeeeeemiinnne 11
41. Diagramal - Fluxo do jogo-simulador Kimera ...
4.2 Diagrama Il - Diagrama de casos de uso para 0 jogo ...
4.3 Diagrama lll - Diagrama de estado para o ambiente inicial do jogo.....
4.4 Diagrama IV - Diagrama de atividades para simulacdo de cidades ...
4.5 Diagrama V- Diagrama de classe Simplificado do jogo ...
B. DESENHOS ... s s 14
51. Desenhos criados pelos alunos (icones e personagens)....................

[0 I T T o T P
[ R o o I o I
L b =

Figura 9 : Estrutura do documento de requisitos do Kimera.
Fonte : Autora.

, que se

Para obter as informacdes para o sumario da Figura 9, inicialmente foi

realizada uma revisdo nas diversas publicacdes sobre a producdo do jogo e

posteriormente a conversdo para o formato de requisito. Esta conversao necessitou

de um alto nivel de abstracdo para tentar registrar as necessidades e caracteristicas

essenciais do jogo e seus componentes definidos no inicio do projeto, ou seja,

abstraiu(ndo incluiu) as ferramentas e métodos utilizados no desenvolvimento para
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alcancar a informacdo correspondente ao planejamento (requisito e projeto) do

software.

As informacdes destacadas na tabela 5 representam e exemplificam a logica

da converséao das informacdes localizadas sobre o jogo nas diversas publicacées do

projeto com um alto nivel de abstragéo para se obter os requisitos.

A tabela 5 mostra a origem da informacéo; o conteudo localizado sobre qual

componente do jogo ela se refere; o tipo de requisito; e o resultado apos a

conversao da informacéo localizada em requisito.

Tabela 5 — Exemplos da conversao das informaces sobre o Kimera em requisitos.

ORIGEM INFORMACOES COMPONENTE TIPO REQUISITO
Tese de ... leitura, interpretacéo e Motor do Jogo Requisito Adotar padrdes de
doutorado visualizacéo de mapas, a funcional de comunicacao que
do Kimera partir da geracao de programacao possibilitem a
(REZENDE informacdes no integracdo com outras
, 2015, Formato padréo aberto, ferramentas
p.142). nomeado Keyhole Markup geotecnoldgicas
Language(KML)...Agregand existentes.
0 ao jogo-simulador uma
opcao que oportunizara
“dialogar” com qualquer
aparato geotecnoldgico...
MANUAL public static Motor do Jogo Requisito Definir o padréo das
DO constcor_area_livre= funcional de  cores para representar
MOTOR 0x9c6b4a; programacdo  as diferentes areas do
(engine), public static const mapa, além do ponto de
2013, p.62. cor_area_livre2= 0xc6bdab; vista da exibicéo.
public static const
cor_area_livre3 =
0x6b8442;
public static constcor_mar=
0x666a00;
...Possuem ponto de vista
de topo...
Desenvolvidos com uma
rotacdo de 45° graus para
a esquerda.
DISSERTA ...ainda ndo é possivel Disponibilidade Requisito Ser independente de
CAO- fazer um jogo em rede, nao-funcional conectividade para
NASCIME principalmente pelas executar a dindmica
NTO, condicdes precarias de principal do jogo,
2013, p.81 conectividade na maioria atendendo ao ambiente

das Escolas publicas do
Municipio de Salvador

das escolas publicas
com baixa ou nenhuma
conectividade.

Fonte : Autora (2015).



53

A logica da engenharia reversa foi utilizada também para mapearas
informacdes nas publicagfes académicas e na interpretacdo da versdo executavel
do jogo que pudessem apresentar diagramas para modelar e facilitar o entendimento
dos requisitos resgatados. Esses diagramas complementam o entendimento dos
requisitos funcionais da programacao, representando a etapa de projeto do jogo.

O primeiro diagrama apresentado no documento representa o “fluxo do jogo”
e foi apenas atualizado com a ferramenta Corel Draw a partir da interface mais atual
do Kimera.

Os trés proximos diagramas utilizaram a logica da UML e foram criados
utilizando a ferramenta de modelagem gratuita Astah 7.0 (ASTAH. 2015). Sao eles:

O “diagrama de casos de uso” do jogo conforme o entendimento
desta pesquisa;

* O “diagrama de estado”, que foi criado para facilitar o entendimento
sobre a execucao das agbes no ambiente inicial do jogo;

« O “diagrama de atividades’para a simulacdo de cidades, para
demonstrar de forma simplificada as regras no ambiente interno do

jogo.

Para concluir essa etapa de documentacao sobre o projeto do jogo e criar
um diagrama que demonstre as relacbes existentes entre as classes no codigo-
fonte, foi realizada uma tentativa de engenharia reversa para retornar ao codigo na
linguagem de programacao utilizada neste projeto, actionscript a partir do arquivo de
instalacdo executavel.

Foi realizada uma conversdo do arquivo executavel de instalacdo do jogo
(extensdo EXE) para os formatos de arquivos que os programadores utilizaram no
desenvolvimento dos componentes na plataforma Adobe flash (extensbes SWF e
FLA) utilizando as ferramentas CASE gratuitas chamadas “eXeToSwF"?° e “JPEXS

Free Flash Decompiller"®

, respectivamente, com o intuito de parar os componentes
e visualizar o cédigo do jogo.Nessa conversdo, houve uma perda na qualidade
durante a transformagéo do arquivo de instalagédo para a linguagem de mais alto

nivel, e consequentemente distor¢cdo do conteddo nos arquivos resultantes SWF e

20Disponivel em: swftools.sourceforge.net
2 Disponivel em: download.cnet.com
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FLA, onde o codigo nao foi resgatado pela descompilacdo com estas ferramentas
CASE.

Diante dessa situacéo, para acelerar a tentativa de engenhara reversa nesta
pesquisa, decidimos entdo avancar uma das etapas (converter o arquivo de SWF
para FLA), e
disponibilizado pelos desenvolvedores no repositério do projeto,utilizando a mesma

iniciar a partir da descompilagdo do arquivo “Kimera.swf”

ferramenta CASE “JPEXS”, como mostrado na FiguralO e 11, que exemplificam a

obtencédo de alguns componentes (icones) e scripts obtidos.

| Ferramentas

cheiro

I;.—_—:-_,: =l_j [=] Gravarcomo..  [[4 Close ‘B {2 Export SWF XML i% [ |mport text @ i
LI = ) : - : v :
L= Save as BExe . Close all | = Exportar tudo %) Import script
Abrir.. Gravar Exportar Import Run oy
v & Carregar de novo paraFLA  |eg Exportar Selecco || SWFXML g Import Symbol-Class || (FB)  (CT]
= Ficheiro Exportar Import
L4 | Kimera.swf
|;| header
4 farmas
% morphshapes
_— coisas
i | texto B,
ET: ? imagens :
B % sons et
+-~ | hotdes m‘ﬁ'
i fantes
E! clipes de filme DefineShape? (715) DefineShape? (716) DefineShape? (F17)
| others
|| scripts

DefineShape (7120

DefineShape? (719

DefinaShapeZ (7241)

E

3

Figura 10 : Componentes do Kimera apés a descompilacao.

Fonte: Autora.
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=3 K arali |
dec | Ficheiro | Femamentas  Definiges Ajuda
! J| Eﬂ Gravar como... EéCIose 1l ' t2y Export SWE XML ( &8 @ Impaort text
- n _% ==
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e : | com.kimera KimeraGame
[+ Kimera_fla
[+ " as3isolib "'-ﬂ'l
E 2 com ¥ (1 package com.kimera
Er} _J adohe 2 ]
W kgngine 3 import com.kengine.Engine;
== ederno 4 import com.kimera.externc.voo.3ensorRemoto;
|—<:-_ Screen N |'s import core.util.Cronometro;
B il . (' import com.kengine.util.ScreenLoader;
\::" Engine 2 import flash.utils.Timer;
? Screen 2 import flash.events.TimerEvent;
 Kimera g import as3isolib.display.primitive.IsoRectangle;
+ L externo 10 import flash.geom.Point:
S SEIRENS o [T import flash.display.MovieClip;
—%*  Bussola HEY: import core.FaseRender;
» | Caravoadora . 13 import as3isolib.graphics.SolidColeorFill;
> | CasaDosGuardioes 14 import core.eventos.EventoSimulador;
—4»  Castelokimera 15
—&» | ConstruirCidade i (16 public class KimeraGame extends Engine
—i»  Creditos | ™
I3 |17 {
i) 18
----- 13 private static var _instance:com.kimera.KimeraQ
Traits | Constantes 20
ublic var sensorRemoto:SensorBemoto;
B private static var _instance KimeraGame; A zi g
2 public static function getinstance() : KimeraGame
@ publicvar sensorRemoto:SensorRemaoto; N : _Lﬁ_' _| l
Li,.-.l,. ! L2J |l Edilars| (Experimental)

Figura 11 : Exemplos de scripts do Kimera apés a descompilagéo.

Fonte : Autora.

Essa conversao permitiu visualizar os scripts e suas principais relacbes das
classes existentes no codigo, o que nos levou a entender que as principais
informacdes do “diagramas de classes” mostradas no relatério de pesquisa de
POTAPCZUK(2013,p.38) se mantinham, justificando a permanéncia deste diagrama,
que descreve, por exemplo, que o “Kimera Game” acompanha toda uma logica de
funcionamento do “K-Engine”, onde o funcionamento do jogo se baseia em

extensdes das estruturas existentes neste motor.

Ja os desenhos apresentados ao final do documento foram feitos pelos
alunos durante as oficinas em sala de aula (especificacdo de requisitos)
complementam a ideia dos requisitos especificos para a criagdo da interface, marca,

icones e construcdes o jogo.



56

A versao do documento de requisito do Kimera disponivel no Apéndice C foi
compartilhada por e-mail com a coordenacdo do projeto e demais pesquisadores

para que fossem pontuados 0s ajustes necessarios.

O segundo documento organizado foi o Registro dos testes do Kimera —
Versdo PC. O documento tem seu formato baseado no referencial teorico
consultado sobre testes de software, apresentando os defeitos encontrados atravées
dos testes realizados pelos desenvolvedores com o Kimera (versdo PC), e o
resultado do teste beta aplicado na escola com os alunos. Seu conteudo foi

organizado a partir da estrutura apresentada na figura 12.

1. INTRODUGAD ........cceececeeerstessessesssasssssssssss s sssssssssssssessssassassesssssssassessssassessases
1.1, Propoésito do documento. ...

2. RESULTADO DOS TESTES. ... ceeeeercreerseerssessssesessasessasessassasansassssassssases
2.1. Resultado dos testes realizados pelos desenvolvedores ... .
211 Versaodo Kimerade 08/2014 ..

212 Versaodo Kimerade 10/2014 ..

272 Resultado do beta teste realizado comosalunos ...
221 Observacoes feitas pelos pesquisadores durante o teste

222 Observacoes sobre as imagens e videos doteste. ..

223 Observacoes sobre a opinido dos alunos apos oteste .

224 Tabela com as questbes e as respostas dos alunos ..

Figura 12 : Estrutura do documento de registros de testes do Kimera — Verséao PC.
Fonte : Autora.

A organizacdo do documento de testes do Kimera exigiu um baixo grau de
abstracao, isto porque o documento apenas descreve o0s resultados das atividades
de testes do jogo, tendo como principal fonte de consulta os registros das atividades
de teste realizadas com as versdes do Kimera durante esta pesquisa de mestrado,
0s emails e as reunides com os demais pesquisadores do projeto.

Foram criados gréficos que possibilitaram melhor visualizar a opinido dos
alunos durante o teste com o jogo. Estes graficos foram criados utilizando a
ferramenta Excel da Microsoft.

O resultado do documento de teste esta no apéndice D deste relatério.
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O terceiro artefato organizado foi o documento do projeto Kimera (GDD) ,
que tem seu formato baseado no referencial tedrico consultado sobre a
documentacdo na producdo de jogos, sendo adaptado as necessidades do projeto

Kimera, resultando na estrutura da figura 13.

CBPIES M A G A e
. Financiamento e apoio .
. Dindmica do desenvolvimento .. .
. Especificagies teCniCas .
. Conteldo pedagogiCo . e
CROtEIND O OO0 e
. Metaplot e SINOPSE
. Fichados personagens. ...
CAte e deSiON e
10. Trilhas e efeitos sonoros .
11.0motordo Jogo
12. Teste e validagao das versdes dojogo ... ..
13.Transmidiado JogQo
14 Consideragoesfinais .
15.Referéncias

DO~ k=

Figura 13 : Estrutura do GDD do Kimera.
Fonte : Autora

As informacdes que compdem o conteudo do GDD exigem um menor grau
de abstracdo que o documento de requisitos por apresentar um carater mais
descritivo sobre a fase de implementacao do jogo, incluindo todos os detalhes sobre
a organizacao das equipes de pesquisadores, especificacdes técnicas, ferramentas
e métodos para produzir 0s componentes.

Embora o foco esteja na implementacéo, o GDD apresenta também breves
descricbes sobre o planejamento (diagramas do projeto),os testes realizados na
escola, a logica do funcionamento do jogo, seu conteudo pedagogico e os detalhes
da interface.Dessa forma o GDD se caracteriza como o documento que reune 0s
principais elementos do projeto Kimera: cidades Imaginarias.

Para obter algumas informacdes néo identificadas nas publicacdes, foi

necessario consultar os pesquisadores envolvidos que participam do projeto, como
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foi o caso do topico que descreve o desenvolvimento do roteiro do jogo e o tépico
que trata sobre os trabalhos de transmidia do jogo.

E importante reforcar a existéncia do trabalho colaborativo durante o
mapeamento das informagdes que compdem o GDD do Kimera, onde outros trés
pesquisadores®’participaram do mapeamento das informacdes para compor o0s
seguintes topicos do sumario: Apresentacdo; Financiamento e apoio; Roteiro do
jogo; Ficha dos personagens; Consideracdes finais. Além da colaboracdo para a
diagramacao do texto para o formato final apresentado.

Os demais topicos da estrutura do GDD tiveram suas informacoes
mapeadas por esta pesquisa: Dindmica do desenvolvimento, Especificagbes
técnicas, Contetudo pedagdgico, Metaplot e Sinopse, Arte e design, Trilhas e efeitos
sonoros, O motor do jogo, Teste e validacdo das versdes do jogo e Transmidia do
jogo. Este mapeamento foi feito seguindo as a¢des descritas do processo modelado.

Inicialmente buscamos utilizar a ferramenta Googledocs® para tornar mais
dindmico o processo de planejamento do documento, onde o arquivo era editado ao

mesmo tempo por todos os pesquisadores envolvidos.

As versodes organizadas do documento foram compartilhadas por e-mail com
a coordenacao e demais pesquisadores do projeto Kimera para que fosse feita a
revisdo e sinalizacdo das correcdes necessarias. Apos a validacdo de todo
conteudo, a versao final do GDD do Kimera foi liberada conforme apresentada no
apéndice E.

O projeto jogo-simulador Kimera apresenta seu site**e o espaco no Github®
enguanto repositério para disponibilizar seus artefatos.Assim,o0s documentos criados
durante esta pesquisa podem também ser disponibilizados nestes espacos apos a
avaliacdo dos pesquisadores responsaveis, garantindo o compartilhamento das
informagdes que foram organizadas, complementando todos 0s registros existentes

nesses espacos de armazenamento sobre o jogo.

*2 Evaldo Nascimento, Jodeilson Martins e Lucas Pimenta.

>3 Ferramenta gratuita para criar e editar documentos on-line.
24 http://www.kimera.pro.br/
25https://github.com/kimera-cidades-imaginarias
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3  Consideracdes finais e projetos futuros

Esta pesquisa de mestrado profissional tratou a importancia da criagdo dos
registros técnicos no contexto do projeto de um software educacional que é o Jogo-
simulador Kimera.

Consideramos que a composicdo de uma documentacdo em formatos
especificos pode agregar valor aos softwares criados em pesquisas académicas,
pelo fato de destacar atributos e aspectos essenciais para que outros pesquisadores
e demais interessados possam conhecer, dar continuidade ou propor melhorias ao
programa, sejam eles softwares criados a partir de métodos de desenvolvimento
tradicionais ou mais recentes.

Entendemos que seguir as indicacdes de modelos de referéncia nacional
como o MPS.BR - Melhoria de Processo do Software Brasileiro (SOFTEX, 2013) no
que se refere a criacdo de documentos técnicos durante o processo de producéo
como foi abordado nesta pesquisa, contribui para que os softwares criados no
contexto educacional como o Kimera alcancem niveis mais avancados de
maturidade e completude.

Através dos produtos gerados nesta pesquisa, podemos dizer que o projeto
do jogo-simulador Kimera agora oferece uma documentagdo técnica que
proporciona uma melhor compreensao sobre a integragdo dos diferentes trabalhos
envolvidos na producédo dos componentes do jogo. Ja que os artefatos criados nesta
pesquisa organizam as informacgdes sobre o Kimera enquanto produto de software
educacional desenvolvido de forma planejada com elementos da engenharia de
software, complementando a sua documentacdo académica enquanto programa
desenvolvido a partir pesquisas académicas de graduacéo, mestrado e doutorado
com livros, dissertacdes, teses e artigos que tratam de questdes especificas do

software.

A proposta inicial desta pesquisa tinha como foco colaborar com as
demandas do Kimera relacionadas a necessidade de um documento técnico que
apresentasse 0s requisitos do jogo (planejamento). Posteriormente, as acfes para
se criar o documento de requisito foram destacadas e modeladas seguindo o padrao

de processo BPMN, o que facilitou a geracdo de forma sistematizada dos outros dois
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documentos necessarios ao projeto (Teste e GDD). E foi a partir dessa modelagem
gue conseguimos cumprir o desafio de organizar documentos que se propdem a
representar tecnicamente uma grande pesquisa académica iniciada em 2010com

documentos simples e precisos, que estimulem a leitura e ndo a torne cansativa.

Outro desafio desta pesquisa foi organizar este relatério da forma mais
didatica possivel, uma vez que, como numa metalinguagem, este € um documento
que trata da organizacdo de outros documentos. O que muitas vezes pode confundir
o entendimento do leitor ao abordar detalhes sobre formatos especificos de
documentos, bem como a inclusdo de imagens com sumarios no decorrer do texto.
Foi diante deste desafio que este texto buscou ndo apenas indicar quais 0s
documentos necessarios ao Kimera, mas estudou caminhos para a criagdo destes

registros.

O documento de requisitos criado para o Kimera buscou registrar em um
anico artefato as regras de negocio deste projeto, envolvendo o contetudo
pedagogico, as caracteristicas identificadas como essenciais ao jogo durante o seu
planejamento e a modelagem desses requisitos, tendo como base no padrdo de
registro de requisitos do IEEE adaptado para o planejamento de jogos digitais
educacionais.

O documento com o registro dos resultados dos testes do Kimera — Versao
PC apresenta informacdes que demonstram os resultados das atividades de testes
realizadas, que ajudaram o jogo a evoluir e se tornar cada vez mais adequado aos
objetivos do projeto.

Ja4 o GDD criado de forma colaborativa pela equipe de pesquisadores do
Kimera se apresenta como uma descricdo de todo processo de implementacdo do
jogo, centralizando as principais caracteristicas técnicas de um extenso trabalho de
5anos de pesquisa académica em prol de um software fundamentado na realidade e

necessidades dos alunos e professores da escola publica de salvador.

A utlizacdo dos elementos da engenharia reversa nesta pesquisa para
converter as informacdes de acordo com o tipo de documento a serem criado

mostrou-se um processo demorado que requer dedicacdo envolvendo muita leitura e
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acompanhamento das atividades de producdo do jogo (reunides, emails).Essa
dedicacgéao influenciou diretamente na geracdo de uma documentagao coerente com
a trajetoria do projeto, utilizando uma linguagem, técnica ou descritiva, adequada a
cada tipo de documento que tras o contexto em que 0 programa se insere, sua
finalidade, as regras de negdcio e demais caracteristicas sobre sua construcgao.

A andlise documental realizada para criar os registros foi uma atividade
lenta, devido ao grande numero de publicacdes e pesquisas que envolvem o jogo-
simulador Kimera, tendo como auxilio as ferramentas de buscas do editor de texto
para localizar as informacdes a serem convertidas.

Ainda com relagcdo a engenharia reversa, tive dificuldade também em
encontrar uma ferramenta gratuita para converter o codigo Actionscript do jogo direto
para o UML, o que prejudicou a geracdo automatica dos diagramas do projeto do
jogo.

Assim, embora o esforco de tentar retroceder nas etapas de
desenvolvimento de um software seja trabalhoso, onde nem sempre se consegue
trazer as informacdes desejadas com precisdo devido a falta de ferramenta CASE
apropriada ou ao erro no processo de conversao, acredito que este trabalho seja
necessario e deva ser incentivado em respeito a clareza da pesquisa académica,
valorizando a trajetéria do trabalho realizado.

Consideramos fundamental que um software criado a partir de pesquisas
académicas e que esteja ligado a questbes educacionais apresente documentos
técnicos criados durante as atividades de concepcao, projeto, implementacao, testes
e utilizacdo, e quando ndo forem apresentados a recuperacdo desses registros
devem ser estimulados como foi proposto nesta pesquisa com o jogo-simulador

Kimera.

Dentre os aspectos desta pesquisa aplicada de engajamento e intervencéo
que podem ser destacados com indicagcdo para outros projetos de softwares
académicos estéo:

e O incentivo a criagdo de documentacdo segundo padrdes
conceituados de documentacdo para representar producdo do
software. Ex: IEEE e SOFTEX.



62

* Incentivar ndo apenas 0 armazenamento e disponibilizacdo da
documentagdo em repositérios on-line, mas a construgdo colaborativa
da documentacdo com o0s demais pesquisadores responsaveis,
possibilitando uma atualizacdo mais dinamica dos registros e evitando
sua defasagem, a partir do uso de ferramentas que atendam as
necessidades do projeto. Ex: Googledocs, MEDIAWIKI®.

No que se refere as contribuicbes para minhas atividades profissionais, é
possivel destacar que esta experiéncia com software educacional podera ser levada
para meu ambiente de trabalho, nas atividades de recuperacdo, producdo ou a

gestdo de documentacédo de outros softwares.

Como desdobramento desta pesquisa, podemos sugerir a aplicacdo da
modelagem apresentada para compor a documentacdo de outros softwares ou
processos académicos ndo documentados, a partir da utilizacdo de ferramentas
colaborativas.

Outro trabalho futuro é a ampliacdo do conjunto de documentos sobre a
utilizacdo do jogo. Com propostas que associem 0 jogo as atividades praticas em
sala de aula com professores e os alunos.

Sugerimos também a utilizacdo dos documentos criados para o Kimera
como exemplos para outros projetos de jogos digitais educacionais, como sugere 0
artigo criado durante a realizacdo dessa pesquisa sobre registro de requisitos para
jogos digitais educacionais de HETKOWSKI e VIANA (2015), ou propor melhorias

aos documentos criados.

26 Programa gratuito que permite a gestdo de documentos, imagens e arquivos multimidia. Esta
ferramenta trabalha com o conceito de Wikis, ou seja, trabalho colaborativo na web.
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ANEXO | — Plano do teste do Kimera

O Kimera encontra-se na fase Beta e nesta fase o objetivo é eliminar o maior nimero de
problemas, o que seré feito com o auxilio do teste, denominado teste Beta, que sera guiado
por este plano.

Segundo Pressman (2006) o teste Beta é uma aplicacdo "viva" do software, em um
ambiente que ndo pode ser controlado pelo desenvolvedor. No teste beta serdo observados
e relatados pelos usuarios 0s problemas encontrados no jogo para que a equipe de
desenvolvimento possa fazer as correcbes e ajustes. De forma geral o objetivo do teste é
descobrir problemas que afetem os objetivos previstos para o jogo.

Tipo de Teste a ser realizado

O teste a ser realizado tera como objetivo o feedback do publico-alvo e é composto pela
observacdo dos desenvolvedores seguido de formulério, ja& que a entrevista podera
inviabilizar o processo devido ao nimero de sujeitos realizando o teste e a logistica de
disponibilizacdo dos equipamentos.

Nome do Jogo: Jogo-simulador Kimera
Data do Teste: 15 de agosto de 2014
Versao do jogo em teste: 1

Plataforma: PC

Antes do Teste - Apresentacao e Objetivos do Teste
» Apresentar-se e falar um pouco sobre 0 jogo;

» Dizer qual o proposito do teste e deixar claro que eles estardo testando o jogo e
ndo sendo testados. Queremos que eles joguem o Kimera para nos dar a sua
visdo sobre 0 jogo e nos ajudar a melhora-lo cada vez mais, pois o0 jogo foi
desenvolvido para eles e para colegas iguais a eles, que estudam na rede publica
de ensino de Salvador.

» Deixar claro que qualquer dificuldade que eles tenham deve ser comunicada, pois
sera uma oportunidade para melhorar o jogo;

» Diga quanto tempo em média eles jogardo o Kimera (cerca de 40 a 50 minutos);

» Avise gque a sessao de teste sera gravada/filmada/fotografada;

* Se houver captura de tela, os sujeitos deverdo ser informados, por questdes
éticas;

» Avisar que ja podem iniciar o jogo.

Durante o Teste
* Nao oriente a partida, deixe que o aluno tente jogar, sé intervenha em situacdes
em gue o sujeito ndo mais consiga dar continuidade ao jogo;
* Observe o comportamento dos sujeitos em relacdo ao jogo;
* Se ha fluidez durante o teste;
e Capture as telas dos jogadores;
* Filme de forma geral.

Apbs o Teste - feedback dos sujeitos
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Nome e Idade do Aluno:

O que vocé mais gostou no jogo?

O que vocé menos gostou?

Tem alguma coisa que vocé sugere que mude no jogo?

Qual foi a sua maior dificuldade?

Vocé conseguiu se divertir com 0 jogo?
Aprendeu algo com o jogo? Se sim, como foi trabalhado nas aulas?

Que personagens vocé identificou?

Infraestrutura necessaria
» Computadores com o jogo instalado

e Filtros de linha
 Extensdes

» Camera Filmadora
» Software de captura de tela instalado nos computadores

Configuracéo do Local de Teste

l/ S S ey Ponto de Energia

T IRL

BIBLIOGRAFIA CONSULTADA

BARANAUSKAS, Maria Cecilia Calani e ROCHA, Heloisa Vieira da. “Design e Avaliacdo de
Interfaces Humano-Computador”. Campinas, SP,. NIED/UNICAMP. 2003

CRUZ, Jorge Luiz da. Uma ferramenta para suporte a documentacéo e rastreabilidade da
informacdo de um processo de teste de software / Jorge Luiz da Cruz. --Campinas, SP:

[s.n.], 2009.

MARCELO, Antonio, PESCUITE, Julio. Design de Jogos. Fundamentos. Rio de Janeiro:
BRASPORT, 2009

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software. 62 ed. Porto Alegre: Bookman, 2006

PROCEDIMENTOS PARA SEREM EXECUTADOS ANTES DO TESTE:
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No dia anterior ao inicio do teste na escola das 09:00hs as 11:30h os computadores foram
levados para o GEOTEC para configuracéo e instalacdo dos programas.

« Kimera ultima verséo disponibilizada pela equipe de programacao;

» Instalacdo do programa de captura de tela: AutoScreenRecorder 3.1 Free

Observacdo: durante o processo de instalagdo do Kimera, algumas maquinas podem
requerer a atualizacdo do software Air. Serd necessario fazer a atualizacdo para o jogo
poder funcionar.

Computadores disponiveis

Por ndo existir laboratério na escola, as praticas e teste sdo realizadas com o0s
equipamentos dos pesquisadores. Nesta etapa 0s seguintes pesquisadores disponibilizardo
0S seus computadores:

André Rezende
André Rezende
Josemeire
Gilvania

Tais

Tais

Tania Regina
Fabiana

Inaia

10. Geotec

11. Geotec

12. Geotec

13. Victor

©o NG kM~wDNE

Alunos por computador
Deve ser um aluno por computador, pois este € o momento do teste, de ver as dificuldades

encontradas pelos alunos. Quando o jogo for liberado ele poderd ser usado por equipes,
mas este é 0 momento do teste e por isso a necessidade do aluno experimentar de forma
individual.

Planejamento para os alunos que ndo estardo realiza ndo o teste
Serdo selecionados aleatoriamente a quantidade de alunos, quantos forem os

computadores disponiveis, aproximadamente 12 alunos. Os demais alunos seguirdo para a
sala ao lado, onde sera exibida uma animacdo de no maximo 50 minutos, com pipoca e
guarana.

Ao finalizar a animacdo a turma passara para a sala de avaliacdo e 0s que estavam na
avaliacdo irdo para a sala de projecao.



APENDICE A- Questionario sobre a documentac&o do projeto Kimera

# Editar este formulario

Instrugces

Configuragtes

Pesquisa de Mestrado GESTEC/UNEB - Projeto
Kimera: Cidades Imaginarias

QUESTOES SOBRE A DOCUMENTACAO DO JOGO-SIMULADOR KIMERA
Este questionario & destinado aos pesquisadores do Projeto Kimera: Cidades Imaginarias.

*Obrigatério

1. Em qual equipe do projeto Kimera vocé esta alocado? *
v

2. Quais as fontes de informacao sobre o jogo-simulador Kimera vocé utiliza/utilizou
para suas pesquisar? *

(0 Os artigos e livros publicados
] As reunides com a equipe do projeto
Projetos de pesquisa anteriores
(JJ Contetdo disponibilizado em www.kimera.pro.br

[0 Versdes disponibilizadas de documentos do projeto: Roteiro do jogo, Manual de instalagao,
GDD, Orientacdes Pedagodgicas

3. Vocé encontrou dificuldades para associar ou articular as informacgoes das
diferentes publicacées como parte de um unico processo de construcao do jogo-

1tps:/idocs.google.com/forms/d/1QBIS068BLsKj4s6wv8_NuZ1Xg1Ds35LTn1NpVI7w3C8/viewform



simulador? *
O Sim
© Nao

4. Vocé acredita que um documento que centralize as necessidades basicas que o
jogo precisa atender, pode contribuir com as atividades no projeto Kimera? *
Documento que sirva de base para criagdo e escolha de ferramentas.

O Sim
© Nao

5. Quais dos efeitos negativos abaixo vocé associa a falta de um documento dessa
natureza em um projeto como o Kimera? *

Inclui dificuldades coletivas do projeto e individuais dos pesquisadores.
[J 0 aumento do nimero de reunides com a equipe
() Dificuldade em organizar as demandas e as atribuigdes das equipes
Dificuldade para planejar as atividades do projeto
Dificuldades no cumpimento de prazos

Dificuldade em definir quais as agoes prioritarias do jogo

a
O
]
() Falta de referéncia bem definida para produzir um componente do jogo
(O Dificuldade em definir quais técnicas ou ferramentas utilizar

() Dificuldade em criar outros documentos importantes para o jogo

(]

Possiveis divergéncias nas diferentes escritas ligadas ao projeto (publicagdes,
projetos,documentos)

() Dificuldade para colaborar com sugestdes para o jogo que sejam pertinentes ao objetivo do
projeto

[0 Nenhum

L e
100% concluido.

Powered by Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

B GOOQIG Forms Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais

https://docs.google.com/forms/d/1QB9IS068BLsKj4sbwvB8 NuZ1Xg1Ds35LTn1NpVI7w3C8/viewform
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APENDICE B — Modelagem para documentar softwares académicos
Processo: Recuperacao da documentacao para software s académicos.
Versdo: 1.0

Autor : Gilvania Viana

Fluxograma do Processo
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Descricdo do Processo : Este processo descreve acdes para recuperar documentos para softwares produzidos em pesquisas
académicas com base nas publicacdes académicas existentes, nas caracteristicas do software a ser documentado (tipo do
software, processo de desenvolvimento, etc.) e no tipo de documento a ser criado.

As acbes descrevem a criagdo de um documento por vez.Dessa forma, o processo deve ser repetido para cada artefato a ser
criado sobre um determinado software (Ex: Documento de Requisito;Registro de Teste, Diagramas, Manual, etc).

1. Recuperagéo de documentos para softwares académi  cos

1.1 Planejamento
Executante : Responsaveis pelo planejamento do artefato.

1.1.1 Relacionar as publicagbes académicas e demais  artefatos existentes

- Relacionar os artigos, livros, dissertacdes e relatérios de mestrado, teses de doutorado e demais registros técnicos associados ao
software que serdo analisados como fonte de pesquisa;

- obter a verséo executavel e demais arquivos do software que serdo analisados como fonte de pesquisa.

1.1.2 Verificar as caracteristicas do software

- Conhecer o tipo do software, estrutura e seus 0s principais componentes;

- Conhecer caracteristicas como o0s método/processo de desenvolvimento adotado pelo projeto do software (Ex:
Classico/Linear/cascata; Iterativo incremental/método agil, etc).

1.1.3 Identificar o tipo de documento a ser criado
- Indicar qual a etapa do ciclo de vida do software ao qual o documento se relaciona;
- Indicar o padrao/formato do documento que seja apropriado para o tipo do software e para a etapa a ser documentada;

1.1.4 Definir a estrutura do artefato

- Definir a estrutura de um sumario/estrutura para o documento seguindo o padrdo/formato escolhido.

- Enumerar os itens do software que terdo caracteristicas mapeadas para criar um documento. (Ex: 1.funcionalidades,
2.componentes, 3.diagramas).
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1.2 Criacao (Obtencéao das informacdes)
Executante : Responsaveis pela criacdo do artefato.

1.2.1 Localizaras informacdes nas publicagdes e dem  ais artefatos

- Realizar uma revisdo nas publicacdes e demais registros existentes para mapear as informacfes que facam referéncia a cada
item do sumario planejado (estrutura do item1.1.4);

- Caso a informacédo desejada néo seja localizada, é necessario a realizacdo de entrevista com as pessoas responsaveis pelo
projeto.

1.2.2 Converter as informagdes localizadas (Engenha  ria reversa)

- Converter as informacdes localizadas de acordo com a etapa da producao do software que esta sendo documentada, aplicando o
nivel de abstracdo adequado para obter o formato desejado da informacgé&o (texto ou o diagrama desejado, etc.);

- Indicar as ferramentas case (ferramentas, aplicativos) que possam ser utilizadas nessas acdes de conversao.

Regras:

- Para documentos sobre a etapa de requisito e projeto, a conversdo deve tentar abstrair as ferramentas utilizadas para
desenvolver os componentes do software (foco nas funcionalidades que o software deve atender e na regras de negocios);

- Para documentos sobre a etapa de implementacao e teste, devem-se considerar as ferramentas e métodos utilizados;

- Nos documentos sobre a utilizacdo do software, o foco estd na descricdo da interface, comandos/funcdes e atividades do
processo de negdcio (atividade fim) ligado a aplicacdo do software.

1.2.3 Registrar informacgdes convertidas

- As informacg0fes convertidas que se referem a um mesmo item do sumario devem ser reunidas e registradas para que seja gerada
uma versao do documento

- Indicar as ferramentas que possam ser utilizadas nessas a¢des de registro (editores de texto, ferramenta gréafica).



1.3 Finalizacdo (Aprovacao da versao gerada)
Executante : Responsaveis pela aprovacédo do documento.

1.3.1 Validara versao criada
- Validar o documento junto aos responsaveis pelo projeto de pesquisa, indicando 0s ajustes e corre¢cdes necessarios.

1.3.2 Correcdes Necessarias?

Regras:

- Caso a versdo liberada precise de ajustes ou correcdes, € preciso realizar as corre¢des repetindo o item 1.2;
- Caso a versao liberada nao precise de correc¢des, o documento é considerado finalizado.

75



76

APENDICE C- Documento de requisitos do jogo-simulador Kimera

UNEB — Universidade do Estado da Bahia
GEOTEC - Geotecnologias Educacédo e Contemporaneidad e

Requisitos do Jogo-Simulador

Kimera: Cidades Imaginarias
(Planejamento do Jogo)

2016
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1. INTRODUCAO

1.1  Proposito do Documento e apresentacdo do projeto do jogo

Este documento registra os requisitos juntamente com diagramas e ilustragées que
descrevem as caracteristicas técnicas essenciais que deram origem ao jogo-
simulador Kimera: Cidades Imaginarias como propoésito de representar o
planejamento deste software educacional.

O documento foi criado a partir da revisao das publicagbes académicas existente no
projeto, da execucao do jogo e da participacdo na dinamica do seu desenvolvimento.
Este documento de requisitos tem como publico alvo os interessados nas
caracteristicas técnicas essenciais que deram origem a este software educacional.

O Kimera: Cidades imaginarias € um projeto académico realizado pelo Grupo de
Pesquisa Geotecnologias Educacdo e Contemporaneidade (GEOTEC) da
Universidade do Estado da Bahia — UNEB, através de uma metodologia colaborativa
entre os pesquisadores (equipe multidisciplinar) do GEOTEC e a colaboracdo dos
alunos do 4° ano do ensino fundamental | da escola municipal de Salvador Alvaro da
Franca Rocha e Colégio da Policia Militar da Bahia. E financiado pela Secretaria de
Cultura da Bahia — SECULT, e tem também o apoio do Laboratério de Estudos em
Linguagem Interacdo e Cogni¢cao (LELIC) da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul(UFRGS) e do Grupo de pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB.

O projeto pretende ndo apenas produzir um jogo para as criangas, mas envolver os
alunos em todo processo de desenvolvimento.

O jogo tem como um dos objetivos  de auxiliar as crian¢as das escolas publicas de
Salvador/BA a compreenderem a dindmica social dos espac¢os onde vivem a partir
dos recursos para simular cidades (KIMERA, 2015).

Busca também novas ideias para trabalhar o curriculo escolar de forma associada a
historia das criancas, as cidades, as construcdes e os espacos (NASCIMENTO,
2013).

A escolha de um jogo digital se deve a forte aproximacgé&o dos alunos com 0s jogos
digitais, somadas as possibilidades de aprendizado que estes jogos possibilitam.

Os pesquisadores identificaram que esses alunos convivem diariamente com as
tecnologias digitais e com isso possuem conhecimentos basicos de informatica.
Assim, o projeto busca desenvolver um jogo-simulador com proposi¢coes
geotecnoldgicas que aproxime o real (técnica) e o imaginario (cenario do jogo) para
intensificar o entendimento do espagco (REZENDE, 2015, p.142).

Dentre as atividades de concepc¢ao das caracteristicas do jogo-simulador estéo:

a) Encontros, entrevistas e oficinas na escola (colaboracdo externa), para
identificar as preferéncias dos alunos e as caracteristicas do ambiente escolar;

b) Reunibes entre os pesquisadores do projeto para analisar o material obtido
durante as atividades na escola;



c)

1.2

a)

b)

f)

9)

h)

1.3

Reunides entre os pesquisadores do projeto para definir as caracteristicas do
jogo, com base na analise do material obtido na escola, na estrutura deste tipo
de jogo e no objetivo do projeto (Brainstorm e analise de similares).

Escopo do jogo digital educacional (Briefing do jogo)

Deve ser um jogo simulador de cidades, estilo estratégia com elementos de
simulacdo (ANDRADE et al, 2010, p 36). Jogo de estratégia, regras e fases com
elementos de simulagédo (ORIENTACOES PEDAGOGICAS, 2014);

O conceito do jogo deve busca representar uma composicdo fantastica,
imaginaria, produtos da imaginacdo, dos sonhos, desejos. Ter como exemplo
afigura mitolégica Quimera de Ouro, representada por um animal hibrido com
cabeca de ledo, corpo de zebra e cauda de serpente (ANDRADE et al., 2010,
p.73);

Deve apresentara historia principal ou enredo (Plot) que apresente elementos
reais e imaginados (hibridos). (Kimera, 2015);

Deve ter como objetivo principal que o jogador venca os desafios distribuidos
entre as fases do jogo para contribuir com a cidade simulada,conforme as acdes
do roteiro;

Deve ser um game no modo single player , permitindo a utilizacdo de apenas
um jogador por vez;

A acao basica do jogador (mecanica) deve utilizar o mouse, o jogador deve
simular a construgao e contribuir com a cidade a partir de elementos sugeridos
pelos desafios do jogo;

Deve ter como controle principal o Botdo esquerdo do mouse para clicar e
arrastar os icones,e clicar em botées de comando;

Jogos Similares analisados: Citta Cosmopolitta simulador de redes de cidades
(LELIC/UFRGS);

O jogo nao deve ser dependente de outros sistemas para a dinamica principal
do jogo. Apenas deve possibilitar a apresentacdo de extensdes para a
comunicacdo com outras ferramentas, importacdo de mapas e utilizacdo de
recursos.

Definicdes Importantes para este Documento

a) Jogo digital educacional: Jogo digital com proposta ou conteldo pedagdgico

bem definido, e que tenha sido concebido com a finalidade de contribuir com
alguma atividade educacional,



b) Educacédo/Nocdo Cartografica: Conjunto de conceitos teoricos e saberes
cotidianos que se formam durante a vida dos sujeitos e nas praticas do espaco
(NASCIMENTO, p.134, 2013);

c) Entendimento do Espaco: O entendimento do espaco surge da leitura que a
crianca faz do mundo, com influéncia do seu grupo de convivio, através dos

meios de comunicagdo que a mesma tem acesso e contato, assim como pela
interpretacéo da realidade vivida (NASCIMENTO, p.36, 2013).

2. DESCRICOES GERAIS

2.1 Caracteristicas do Player (Publico alvo)

Perfil dos alunos (colaboradores) publico alvo do projeto (NASCIMENTO, 2013):

a) Alunos da rede publica de ensino que cursam o ensino fundamental | com a
faixa etaria média de 8 a 12 anos;

b) Criancas que convivem diariamente com as tecnologias digitais e com isso
possuem conhecimentos basicos de informatica;

c) Utilizam jogos digitais, com o predominio de simuladores.

2.2 Restrigdes/Limitacoes Gerais para o desenvolvimento

Diz respeito as limitacdes que influenciam nas op¢des dos desenvolvedores.
As restricdes/limitacdes ligadas ao objetivo educacional do jogo sao:

a) A concepcdo dos componentes para 0 jogo (personagens, icones, musicas,
nome do jogo) deve ser influenciada pela opinido e preferéncias dos alunos
colaboradores (GARRIDO et, al., 2014, 43-44);

b) As regras do jogo e grau de dificuldade devem estar adequadas ao publico alvo;

c) Preocupacédo quanto a insercdo do conteudo pedagodgico na dinamica do jogo,
de forma a ndo comprometer a imerséao, diversao e a jogabilidade.



3. REQUISITOS DO JOGO

LEGENDA
Cddigo Nome Descrigcédo
RE Requisito Requisitos dos componentes préprios da area de
Especifico dominio (jogos digitais educacionais)
RF Requisitos Requisitos que se referem as funcionalidades do
funcionais software (programacéao).
RNF Requisitos Requisitos que se referem aos atributos de

nao-funcionais  qualidade que pretende alcancar

E (Prioridade) Requisitos sem o qual o software n&o funciona.
Essencial

D (Prioridade) Requisitos que ndo impedem o funcionamento do
Desejavel software, podendo ser contemplado

posteriormente.

3.1 REQUISITOS ESPECIFICOS - CONTEUDO PEDAGOGICO

Caodigo Requisito Prioridade

RE-001 O jogo deve apresentar o Conteludo Pedagbgico E
definido pelo projeto

Contemplar os seguintes itens:

v' Apresentar o contelado pedagoégico referente ao grau de escolaridade do

publico alvo (ensino fundamental ) que contemple (KIMERA, 2015):

- Natureza (Transformacao e Preservacao);

- Paisagem (Transformacao e leitura);

- Lugar (relacdes cotidianas e espacos de convivéncia);

- Nocdes Cartograficas (Leitura de mapas simples, representacédo de lugares
cotidianos, orientacdo, localizacdo e distancia, leitura de recursos
cartograficos em diferentes dimensdes - bi e tridimensionais);

- Meio Ambiente (Preservacao e manutencéo);

- Sociedade (relagbes de trabalho, grupos sociais e diversidade).

v' O contetdo pedagdgico deve estar associado aos elementos do jogo como
cenario, narrativa, desafios e icones;

v Proporcionar a crianga a nocao de representacao, lateralidade e escala a
partir da percepcao, interpretacéo e relacdo entre o mundo no qual o aluno
vive e 0 mundo imaginério ou potencial (GARRIDO, 2014, p 42);

v' Apresentar elementos que a crianca considere importante para uma cidade e
para a sua vida (Kimera, 2015);

v Incluir elementos que representem a cidade, o bairro, a rua, outros elementos
gue compdem a paisagem do lugar e que redimensionam principios de
localizacdo, espacialidade, escalas (principios) e outras tematicas que
envolvem a exploracdo da educacédo cartografica (ANDRADE et al., 2010, p.
52).




3.2 REQUISITOS ESPECIFICOS — ROTEIRO DO JOGO

Caodigo Requisito Prioridade

RE-002 O jogo deve seguir um Roteiro (Narrativa) definido E

v' Promover um universo interativo, de aventura, com elementos provoque a
imaginacédo do jogador;

v' Apresentar uma narrativa que tenha como premissa principal construir uma
cidade (ANDRADE et al.2010, p.42) ;

v' Representar os conceitos sobre educacgéo cartografica (conteido pedagdgico)
atraves de missdes e quests, propondo escolhas e acdes ao
jogador(ANDRADE et al,. 2010, p 43);

v' Associar a narrativa as possibilidades de movimentacao do jogador no espaco
a ser percorrido e aos elementos com 0s quais poderd interagir (mecanica);

v' Descricdo os controles (botbes e icones) para interagcdo com o jogador

(ingame/outgame).

Descrever elementos sobre as fases/niveis e o0 encerramento do jogo;

Indicar as animagfes que apresentam o inicio e as fases do jogo, descreve

com a sequéncia de acdes para cada uma delas;

v Inserir informacdes na narrativa sobre a pontuacdo e condi¢cdes de
vitoria/derrota (regras) (ROTEIRO, 2014).

AN

3.3 REQUISITOS ESPECIFICOS - ILUSTRACOES/INTERFACE GRAFICA

Caddigo Requisito Prioridade
RE-003 O jogo deve apresentar uma Identidade Visual E
definida

v" Deve ser composta basicamente por logotipo com simbolo e assinatura;

v' Apresentar elementos dispostos de forma simétrica, traduzindo forca e
equilibrio;

v' Apresentar o padrao tipografico (tipo das fontes utilizadas e licenca);

(MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL, 2012)

RE-004 O jogo deve apresentar ilustracées de Icones E

v' (Ver as gravuras anexas) ;

v Apresentar icones de construcdes relacionadas a seguranca (Ex: Delegacia);
Lazer (Ex: sorveteria, estadio de futebol); Infraestrutura (Ex: bancos,
delegacias, postos de gasolina, hospitais, postos de saude); Educacao (Ex:
escolas, bibliotecas, universidades); Moradia (Ex: prédios, casas de pequeno,
médio e grande porte); Religido — Igreja.

v' Salvar os icones no padrao de arquivos de icones que for adotado pelo motor
do jogo (engine) para que seu conteudo seja reconhecido e exibido
corretamente durante a simulacéo (Ex: JPG);

v Verificar se os icones criados sao reconhecidos pelos alunos (NASCIMENTO,
p. 114, 2014).(K-ENGINE, 2013).




RE-005 O jogo deve apresentar ilustracbes d e Personagens E

v' Considerar o desenho das criancas para conceber os personagens (ver as
desenhos anexos) (ANDRADE et al., 2010, pag. 36);

v' Seguir as caracteristicas descritas na ficha dos personagens (KIMERA, 2015);

v Utilizar um estilo que seja facilmente reconhecido pelas criancas da faixa
etaria e grau de escolaridade idealizada para o jogo (SILVA et.al.2014, p.99);

v' Atender as especificidades dos jogos eletrbnicos que pedem uma aparéncia
mais iconica (simplificada) para melhor identificacdo pelo usuario (Ex: estilo
icbnico do mangé/animé se caracteriza geralmente pela representacdo do
visual dos personagens com corpo delgado, rosto triangular, olhos grandes,
boca pequena e cabelos ericados);

v' Contextualizar os personagens (Espécie) ao mundo das criancas (Ex: no que
diz respeito a configuragdo visual dos protagonistas com referéncias que
simbolizem o povo brasileiro, como cor e tipo de cabelo, cor dos olhos e cor
da pele);

v' Contextualizar os personagens (indumentaria) ao mundo das criancas (Ex:
Representar as roupas dos protagonistas tendo como referencia o fardamento
de educacéo fisica usado nas escolas publicas brasileiras (SILVA, 2014, p.
100);

v' Considerar a opinido dos alunos para a finalizacéo dos personagens criados.
(SILVA et.al., 2014)

v" Criar os arquivos de Imagens no padrdo que for adotado pelo motor do jogo
(Ex: 2 Dimensoes, JPG);

v' Considerar a aprovacédo das criancas para conclusao das ilustracdes.

RE-006 O jogo deve apresentar Animacdes (Cinematic) E

v' Contemplar as ilustracbes criadas para os personagens do jogo;

v' Contemplar as a¢6es do roteiro a partir das ilustracdes para situar o jogador na
trama do jogo;

v Inserir efeitos visuais com elementos que permitam uma maior imersdo do
jogador;

v’ Utilizar padrao de arquivo que for adotado pelo motor do jogo.

RE-007 O jogo deve apresentar Mapas para a simulacdo de E
cidades

v' Apresentar mapa inicial para a simulacdo de cidades a partir da associacao
com o0 mapa que represente a realidade dos alunos. (Ex: mapa da cidade de
Salvador/BA). (NASCIMENTO, p. 116, 2013);

v Considerar aspectos educacionais e geograficos (contetdo pedagdgico) para
definir quais posi¢cdes permitem inserir construcao de edificacbes durante a
simulacdo de cidades no mapa;

v' Apresentar diferentes cores e texturas que indicam as estruturas de terrenos
(Ex: montanhas, florestas, rios, estradas e desertos);

v' Seguir o formato de arquivo indicado pelo motor (engine) para que contetdo
seja reconhecido durante a execucédo (K-ENGINE, 2013); (POTAPCZUK,
2013, p.42), (K-ENGINE, 2013) e Execucéo do Jogo.




RE-008 O jogo deve apresentar Interfaces padroni zadas E

v' Seguir o formato e tamanho para as interfaces que irdo apresentar o0s
controles IN GAME e OUT GAME do jogo.

3.4 REQUISITOS ESPECIFICOS - EFEITOS SONOROS

Caodigo Requisito Prioridade

RE-009 O jogo deve apresenta r uma Banda Sonora E

v’ Utilizar como referéncia as caracteristicas descritas para as musicas no roteiro
do jogo;

Ter como referéncia inicial as ilustragcdes (cores e formas) criadas para o jogo;
Apresentar Mlsicas/temas para 0s personagens;

Apresentar Masicas/temas para as fases do jogo;

Ter a caracteristica de auxiliar/reforcar a narrativa e o contexto do jogo;
Buscar reforcar o nivel de interacéo, ludicidade e excita¢do para os alunos no
J0g0;

v Considerar a opinido dos alunos para a finalizagcao das musicas;

v" Criar as musicas no padrao indicado pelo motor do jogo (MP3).

(SANTOS JR. e ANDRADE, 2013).

ANENENENAN

3.5 REQUISITOSFUNCIONAIS DE PROGRAMACAO

3.5.1 CONTROLESDO MENU INICIAL DO KIMERA - OUT GAME

Codigo  Requisito Prioridade

RF-005 Deve apresent aras Opc¢des Iniciais ao jogo E

v" Opcéo para INICIAR jogo :

- Apresentando suas animacdes, minigames e demais recursos associados
ao inicio de um novo jogo até apresentar a interface principal do jogo;

Opcéao para CONTINUAR um jogo.

Opcao com as INSTRUCOES sobre o jogo;

- Exibir informacdes sobre a interface do jogo

Opcao para CONFIGURACAO;

Opcao com informacgdes sobre a EQUIPE DE DESENVOLVIM ENTO;
Apresentar EXTENSOES desenvolvidas para o jogo;

As extensdes devem atender aos objetivos e conteudos pedagdgicos do
projeto, Seguindo as definicbes e os padrbes utilizados no motor do jogo
(engine) para formato e leitura/escrita de arquivos.

v Opcao para SAIR do jogo; (EXECUCAO DO JOGO)

AN
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3.5.2 CO NTROLES DO AMBIENTE INTERNO DO KIMERA - IN GAME

Caodigo Requisito Prioridade

RF-006 Deve apresentar as Opc¢Oes para Simular as cidades E

v' Visualizar INFORMACOES SOBRE A CIDADE (Ex: pessoas empregadas,
pessoas sem casa, tempo, etc.

v' Apresenta MENU com os principais comandos do jogo;

v Apresentar opcéo de INSERIR CONSTRUCOES no Mapa;
- Exibir ao “conjunto de icones disponiveis para construcédo” para a simulacao
da cidade por categorias (Moradia, Educacdo, Comércio, Lazer, etc,);

v' Criar ANOTACAOS;
v’ Apresentar opcéo para ACESSAR as INSTRUCOES do jogo
- Pedir informacgdes sobre as proximas agdes para o jogo.
v’ Apresentar opcéo para ALTERAR AS CONFIGURACOES doj ogo;
v' Apresentar opcdo de EXCLUIR os ICONES DE CONSTRUCOE S no Mapa;

3.5.3 MOTOR DO JOGO - ENGINE

Caddigo Requisito Prioridade

RF-001 Deve definir uma Estrutura Logica basica de E
funcionamento ao carregar o jogo

v' Apresentar a estrutura dos moédulos que sédo referenciados durante a
execucao do jogo (Ex: Jogo e suas funcdes; Motor e suas regras; Bibliotecas
utilizadas). (POTAPCZUK, 2013, p.37).

RF-002 Deve controlar o Fluxo das Telas e as Fases do jogo E

v Indicar o que deve ser exibido caso um determinado comando seja disparado
durante a execucdo do jogo (Ex: Indicar a sequéncia de interfaces (telas),
sequéncia de animacdes e sequéncia de minigames); (POTAPCZUK, 2013,
p.37, mddulo K-engine do motor);

v' Deve relacionar os desafios e construcbes de cada fase. Assim como
apresentar funcionalidades para realizar a mudanca de fase baseada nos
valores dos indices e nos desafios concluidos do jogo.

RF-003 Deve controlar os Indices (HUDS) e as condicbes de E
Vitéria/Derrota do jogo

v’ Estabelecer relagdo entre os icones das constru¢des das cidades e os indices
do jogo;

v’ Alterar os valores do indice do dinheiro, pessoas com emprego/sem emprego,
com casa/sem casa a partir dos icones das construcoes;

v Apresentar funcionalidade para estabelecer tempo limite para o jogador inserir
uma construcdo na area de simulacédo do mapa;

v Apresentar funcionalidade que defina a vitéria/derrota no jogo baseada nos
valores dos indices e nos desafios que forem concluidos durante as fases do
jogo conforme indicado no roteiro; (EX: Nucleo do motor) (K-ENGINE, 2013).




RF-004 Deve utilizar um Padrdao para os Recursos e as E
Configuragbes do jogo

v Definir padrfes e formatos para executar arquivos na interface do jogo, como
a leitura/escrita de arquivos dos icones das construcdes, texto, animacoes,
musicas, minigames e interfaces;

v' Definir o padrdao das cores para representar as diferentes areas do mapa,
além do ponto de vista da exibigdo.

v' Adotar padrdes de comunicacdo que possibilitem a integracdo com outras
ferramentas geotecnoldgicas existentes (Ex: Google Earth, Wase)
(REZENDE, 2015, p.142);

3.6 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS
CARACTERISTICASGERAIS/QUALIDADE

10

Caodigo Requisito Prioridade

RNF-001 Disponibilidade E

v' Apresentar configuracdo de acordo com o ambiente escolar (EX: Ser utilizado
em maquinas de configuracdo basica com pelo menos 1GB de memdria RAM
/ maquinas que sem placa de video dedicada, maquina com placas on-board).
(NASCIMENTO, p.81, 2013)(POTAPCZUK, p.53, 2013);

v' Definir uma plataforma para o jogo que seja amplamente utilizada pelos
alunos (EX: PC e movel). (NASCIMENTO, p.81, 2013);

v Utilizar plataforma de desenvolvimento compativel com o ambiente da escola
(Ex: plataforma PC/ sistema operacional Windows e Linux);

v' Ser independente de conectividade para executar a dindmica principal do
jogo, atendendo ao ambiente das escolas publicas com baixa ou nenhuma
conectividade (NASCIMENTO, p.81, 2013).

RNF-002 Portabilidade E

v Definir linguagem de programacdo portavel (Ex: orientada a objeto,
ActionScript );

v' Possibilitar expansdo para outras plataformas (Ex: dispositivos
moveis/sistemas android; Versdes para WEB);
(NASCIMENTO, p.81, 2013) (KIMERA, 2015) (Potapczuk, 2013).

RNF-003 Seguranca D

v Possibilitar recuperar mapas salvos criados a partir do jogo.

RFN-004 Usabilidade/Jogabilidade E

v Utilizar os desenhos criados pelos alunos como uma das estratégias para
potencializar o interesse e a imerséo dos alunos no jogo;

v Possibilitar ao jogador adaptar o jogo a sua preferéncia. (Ex: configuracdes de
exibicdo e de audio, aumentar/diminuir a escala do mapa com o scroll do
mouse).
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v' Utilizar mensagens de texto (ajuda/instrucdo) que possa ser compreendida
pelos alunos.

v' Apresentar mecanicas alternativas que facilitem a movimentacdo no jogo
pelos alunos (Ex: Teclas de atalho; Mecéanica de clicar e arrastar 0 mapa com
0 mouse);

v Emitir sinais durante as acdes invélidas com alerta sonoro ou mensagem de
texto. (JOGO EM EXECUCAO);

v Criar o manual de instalagédo do jogo, com os procedimentos de instalacdo em
um determinado sistema operacional, 0s requisitos basicos para a instalacéo
do jogo no ambiente (MANUAL DE INSTALACAO, 2014).

v' Elaborar do material com orientacbes pedagoégicas para o professor na
utiizacdo do jogo-simulador Kimera, contendo procedimentos, ideias e
estratégias para potencializacdo da educacdo cartografica que podem ser
alinhadas ao jogo (NASCIMENTO, p. 133, 2013)

RNF-005 Confiabilidade E

v' Utilizar estratégia que permita a distribuicdo do jogo nas escolas publicas de
ensino béasico (Ex: codigo aberto, distribuir em CD nas escolas)
(NASCIMENTO, p.87, 2013);

v' Atentar para questdes ligadas a propriedade intelectual para os componentes
produzidos.

RNF-006 Manutenabilidade E

v' Elaborar o Game Design Document— GDD e demais documentos técnicos,
descrevendo todo o processo de producdo para facilitar a interpretacéo,
manutencdo e evolugdo do jogo, com ampliacdo das funcionalidades
existentes e inclusdo de novos recursos;

v' Adotar um padréo para a escrita da codificacdo do projeto para assegurar a
unicidade do trabalho entre os programadores.

v Disponibilizar artefatos produzidos em repositorios de arquivos para facilitar o
desenvolvimento colaborativo e o controle de verséo

4. MODELAGEM DOS REQUISITOS — PROJETO DO JOGO

Os diagramas a seguir complementam o entendimento dos requisitos descritos
neste documento, além de representar o projeto do jogo-simulador Kimera enquanto
software codificado seguindo o desenvolvimento da orientado a objeto.



4.1. DIAGRAMA | - Fluxo do jogo-simulador Kimera

(Atualizado de Potapczuk, 2013, p.39)
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4.2. DIAGRAMA II-Diagrama de casos de usos para 0 jogo

Representa as propostas para agdes que conectam o0 jogo ao USUArio.
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4.3. DIAGRAMA lIl — Diagrama de estado para o ambiente inicial do jogo
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4.4. DIAGRAMA IV - Diagrama de atividades para simulacdo de cidades

(Simplificacédo das regras para a simulacéo da cidade no ambiente principal durante
as fases do jogo)

[ Solicita ao jogador uma Ac&o ou uma Construcéo

[ Valida a Acdo ou Area do mapa ocupada pela construcdo ]

[Acéo incorreta ou Area do mapa proibidal]

[Aco correta ou Area do mapa permitida]

[ Exibe a construcéo na area do mapa da cidade ]

!

[ Define contribuicées para a cidade (Atualiza os indices do jogo) ]

[ Verifica concluséo da fase e exibicdo de Animacéo ]

[Existem Acdes ou Construgdes pendentes no jogo ]

\

[Acdes ou Construgdes concluidas]

Exibe informacéo de Vitéria ou Derrota ao jogador

®




4.5. DIAGRAMA V — Diagrama de Classe Simplificado

Diagrama de Classe simplificado do Kimera e do Motor do Jogo — Engine (Potapczuk, 2013, p.38).
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5. DESENHOS - Desenhos criados pelos alunos colabor adores do projeto

Exemplos de desenhos feitos pelos alunos para colaborar com criagéo de
icones e personagens do jogo.
Os alunos colaboradores sdo da Escola Municipal Alvaro da Franca Rocha.

5.1 Desenhos criados pelos alunos — Como vocé imagina um Aeroporto?
(GEOTEC, 2015).

5.2 Desenhos criados pelos alunos — O que ndo Pode faltar em uma cidade?
(GEOTEC, 2014).
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5.3 Desenho criado pelos alunos - O caminho para a escola

Obijetivo: Apresentacdo da historia (roteiro) que compde o jogo-simulador
Kimera, associando aos percursos cotidianos dos alunos (GEOTEC, 2013).




5.4 Desenhos criados pelos alunos — Personagens do Jogo
(NASCIMENTO, 2013, p.103).
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Figura 31 — Representagdo Rei Kimera.

Fonte: Aluna Lara Croft, 11 anos.

Figura 32 — Representagdo Rei Kimera.
Fonte: Aluna Phoenix Wrigth, 12 anos.
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Figura 33 — Representagdo Luka e Figura 34 — Representagdo Luka e Belle.

Belle. Fonte: Aluna Lara Croft, 11 anos.

Fonte: Aluno Crono, 10 anos.
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1. INTRODUCAO

1.1 Propésito do documento

Este documento tem o objetivo de registrar as atividades de teste realizadas
com as versodes do jogo-simulador Kimera (versdo PC com sistema operacional
Windows).

2. RESULTADO DOS TESTES

2.1 Resultado dos testes realizados com as versdes do jogo

Serdo apresentados a seguir os chamados “casos de testes” ou acdes
especificas no Jogo-simulador Kimera que detectaram erros em alguma
funcionalidade.

Estes casos de testes foram organizados por versées analisadas do jogo.



2.1.1 Versao do Kimerade 08/2014

2.1.1.1 MiniGame da Bussola

Caso de teste: Forcar as partes da bussola para areas incorretas na interface
do jogo.

Erro localizado : O jogador fica preso no jogo quando tenta montar a bussola e
arrastada as partes para a borda da janela (Partes destacadas em vermelho).

A imagem a seguir mostra as partes da bussola se perdem na interface e o
jogo trava.

Isso pode acontecer principalmente com as criangas que ndo possuem muita
pratica com o mouse.

Sugestdo para correcdo : Limitar até onde as partes da bussola podem ser
arrastadas na interface.

T O [ E =]



2.1.1.2 Minigame da reciclagem

Caso de teste: Forcar as partes que representam o lixo para areas incorretas
na interface do jogo.

Erro localizado : O jogador fica preso no jogo quando tenta o lixo para a borda
da janela (Partes destacadas em vermelho).

Acontece 0 mesmo erro sinalizado com o caso de teste 2.1.1 no Minigame da
Bussola.

A imagem a seguir mostra as partes da bussola se perdem na interface e o
jogo trava.

Isso pode acontecer principalmente com as criangas que ndo possuem muita
pratica com o mouse.

Sugestdo para correcdo : Limitar até onde as partes que representam o lixo
podem ser arrastadas na interface.




2.1.1.3 Ambiente de Simulac&o da cidade

Caso de teste: Forcar o acesso aos comandos do jogo durante a exibicdo de
mensagens/instrucdes.

Erro Localizado : O jogo permite exibir duas mensagens/instrucdes a0 mesmo
tempo ao jogador.

As func¢des do menu principal continuam ativas e acessiveis durante a exibicao
das mensagens/instrucdes nas caixas de dialogo, dando ao jogador a op¢ao de
acessar os comandos no menu.

A exibicdo de duas mensagens pode confundir o jogador sobre o que precisa
ser feito no jogo.

Sugestao para correcdo : Quando uma mensagem de instrucdo for exibida,
todo o segundo plano seria desativado.
Assim se evitaria a exibicdo de duas mensagens simutaneamente.

Jequitiba-Rei

Com a construgdo da Delegacia, os
bandidos estdo com seus dias

A dengue estd assolando a
cidade, construa um hospital e
um posto de saide para os
doentes, mas lembre que para
combater a dengue, precisamos
manter a cidade sempre limpa.




2.1.2 Versao do Kimera de 10/2014

2.1.2.1 Teclas de atalho

Caso de teste : Exercitar as teclas de atalho durante o jogo.

Erro Localizado : As Teclas de atalho "I" e "O" ndo funcionam quando a caixa
"configuracdes" esta aberta.

Sugestao para correcdo : Rever no codigo.
Forcar o funcionamento das teclas de atalho conforme indica a interface do
jogo.

2.1.2.2 Extensao K-Maps

Caso de teste : Exercitar as funcionalidades de entrada e saida do K-Maps.

Erro Locallizado : Ao acessar o K-maps, nem sempre sao exibidas as 2
opcOes exiztentes para construcdo de mapas: "Coordenadas Geograficas” e
"Carregar do arquivo".

E exibida sempre a Gltima opg&o que foi acessada.

Ex: Se utilizei pela ultima vez a op¢do "Coordenadas geograficas" e fechar o K-
maps, quando acessa-lo novamente, € exibido de imediato a opcao
"Coordenadas geogréficas" e ndo da opcéo de escolha ao jogador.

Sugestédo : Rever o codigo.
Forcar sempre a exibicdo das 2 opcdes para a criagdo de mapas.



2.2 Resultado do beta teste realizado com os alunos

Informacdes iniciais sobre o beta teste realizado:

Plano de Teste — Anexo |

Local: Escola municipal Alvaro da Franca Rocha

Nome do Jogo: Jogo-simulador Kimera

Data do Teste: 15 de agosto de 2014

Versao do jogo em teste: 1

Plataforma: PC

Participantes : 21 alunos do 5° ano do Ensino Fundamental I, divididos em
duas turmas.

Turma 1 —T1 (Inicio 14h - Término 14hs:45min)

Turma 2 — T2 (Inicio 15h - Término 15hs:40min)

2.2.1 Observac0es feitas pelos pesquisadores durante o teste

Ajustes nos icones

- Alguns alunos tiveram dificuldade para identificar os icones da “Universidade” e da
“Termoelétrica”. Sugestdo: aumentar o tamanho da fonte do nome das construgdes;

- Alguns alunos sentiram dificuldade e identificar o que significava o0s icones
“Habitados”, “Desabitados”, “Empregados”, “Desempregados”.
Sugestdo: Talvez seja interessante aparecer uma mensagem curta, logo ap6s o plantio
da semente, indicando aos jogadores que os simbolos na parte superior da tela
representam.

Ajustes nos Minigames
- alguns alunos tiveram dificuldades em entender o local correto para a montagem da
bussola.
Sugestdo: Umas das quatro partes da bussola necessariamente ficar no "lugar”" correto,
ou seja, onde a bussola fica piscando (as outras trés partes serdo espalhadas no
cenario); verificar também o problema de clicar e arrastar até o local, pois, acontece
frequentemente da crianga arrastar e uma das partes e ndo "colar" na bussola, mesmo
estando sobre o "alvo";

- Houve casos em que o jogador montar apenas 3 pedacos da bussola e, ainda assim,
passar da fase.

Ajustes nas Mensagens / Instru¢cGes ao jogador
- Exibir mensagem informando a impossibilidade de se construir em lugares proibidos
(dgua, estrada, ponte, montanhas);

- Rever as palavras utilizadas, como "Habite" e "Empregue".Percebe-se que os alunos
nédo entenderam muito bem;

- Os alunos ndo entenderam a mensagem sobre os valores necessarios para destruir a
personagem “Driade”;

- Revisar todos os textos existentes nos icones nas caixas de dialogos.

Algumas mensagens do jequitiba-rei ficaram extensas e com o linguajar muito
"rebuscado” para o publico alvo. (O jogador muitas vezes ndo tem paciéncia para ler um
texto enorme e que ndo tem nenhum significado para ele);




- Disparar mensagem para informar o limite de tempo restante, pois alguns alunos nao
perceberam a contagem do tempo.
Ajustes nas Extensbes

- K-Amplus: O programa nado esta salvando as constru¢des inseridas nos mapas. Ao
abrir um mapa salvo, as construcdes existentes se perdem.

Ajustes na dindmica do jogo
- Quando o jogador "perde a partida" na primeira fase (derrotado pela “Driade”) e solicita
gque o jogo seja reiniciado, ele consegue plantar varios jequitibas-reis. (Provavelmente o
jogo nao "zera" e comega novamente com as informacdes anteriormente gravadas);

- Depois de perder o jogo, o aluno retorna conseguindo plantar a “semente do Jequitibd”
no lugar errado e o jogo continua seguindo no modo livre, sem os desafios (ndo séo
computados resultados);

- Melhorar a navegabilidade do mapa, pois fica dificil navegar apenas aproximando com
0 mouse nos cantos da tela. Uma sugestao seria utilizar o recurso”clicar e arrastar” com
0 MOUSE;

- Dificuldade no deslocamento do mapa, pois eles tentam fazer navegar com o scroll do
mouse e ndo conseguem;

- Dificuldade em plantar a semente do Jequitiba-Rei, principalmente devido ao
deslocamento da tela ocasionado pela movimentagdo do mouse;

- Dificuldade no uso do “zoom” para aproximar a imagem ou afastar, alguns alunos
clicaram no recurso, mas ele ndo respondia;

- Existe uma dificuldade de entender "qual o proximo passo da missao". Sugere-se
piscar o icone de construir se o jogador ndo realizar nenhuma acdo em X min(tempo). O
aviso deve ser discreto para nao incomodar o jogador, caso ele realmente queira ficar
sem interagi;

- Uma sugestdo interessante para o jogo seria de inserir a opgdo de “pular’as
animacdes exibidas durante o jogo;

- Alguns alunos tiveram dificuldade em compreender o roteiro ou as "regras" na primeira
tentativa do jogo. Uma sugestdo seria incluir uma se¢éo com a “Histéria do jogo”, com
um pegueno resumo do roteiro em texto ou audio;

- Alguns alunos nédo souberam identificar em qual fase estavam no jogo;

- Alguns alunos tiveram dificuldade em associar as constru¢ces com a missao, ou seja,
alguns alunos tinham dificuldade em relacionar a necessidade de “gerar emprego”
(construindo casas, lojas, etc.) para liberar a construcdo da “Universidade” e a
“Termoelétrica”.

Uma sugestdo seria exibir mensagem descrevendo que é preciso “Habitar” e
“Empregar’” mais pessoas para gerar a demanda por Energia Elétrica e Educacao,
fortalecendo a cidade e criando condicdes necessarias para derrotar a personagem
“Driade”;

- a maioria das dificuldades se refere aos desafios da primeira fase do jogo, pois boa
parte dos alunos ndo conseguiu avancar da fase inicial na primeira tentativa.

ApOs algumas tentativas é que os alunos comegam a entender a dindmica e buscam
estratégias para vencer os desafios.




2.2.2 ObservacgOes sobre as imagens e videos do teste

Foi possivel observar em um dos videos capturados durante os testes as
mesmas dificuldades registradas pelos pesquisadores no item 2.2.1, como:

» Dificuldade do jogador para avancar na etapa do “Minigame da
Bussola ”. Neste caso o0 aluno levou 4 minutos tentando montar a
bussola;

« Dificuldade em conseguir vencer os obstaculos da fase inicial do jogo
(derrotar a personagem Driade ), por ndo entenderas mensagens de
texto ou qual construcdo (icone) que deveria ser acessada;

« Demora em entender o que fazer no jogo por ndo compreender as
instrucdes.
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2.2.3 Observacdes sobre a opinido dos alunos ap0s o teste

Apbs a realizacdo do teste, foram aplicadas 7 questbes para obter o
feedback dos alunos. Cada uma das questfes e respostas esta descrita no
préximo tépico (2.4.4) deste documento.

E com o objetivo de realizar uma analise dessas respostas, as
palavras-chave de sentido semelhantes ou equivalentes foram categorizadas e
contabilizadas, permitindo a verificacdo de alguma tendéncia nas dificuldades
expressas pelos alunos sobre a experiéncia com o jogo.

As imagens a seguir mostram os graficos criados para algumas
questbes a partir da contagem das palavras-chave utilizando a partir da
ferramenta Excel.

Os resultados obtidos estdo de acordo com as dificuldades observadas
pelos pesquisadores no tépico 2.2.1 e na analise das imagens e videono topico
2.2.2.

Grafico - Questdo 1 : O que vocé mais gostou no jogo?

CARTA
BO%

CATEGORIAS o CONSTRUIR .. 50% T~ ABERTURA
CARTA 1 5%
ABERTURA 1 5%
DRIADE 1 5% '
TUDO 2 10% ——————————— DRIADE
BUSSOLA 3 14%
CIDADE 5 24%
CASAS 12 57%
CONSTRUIR 16 76%
Total de Alunos| 21 100% i - ;

CIDADE . =" TUDO
Equivaléncias:
Abertura=Minigame BUSSOLA
Bruxa=Driade
Construir=construgdo= construgdes=montar
Delegacia=Gasclina=apartamento=casas=casa

Existe aqui uma concentracdo das palavras-chave iguais ou equivalentes a “Construir”,
“Casas” e “Cidade”.



Gréfico - Questdo 2 : O que vocé menos gostou no jogo?
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CATEGORIAS %
CONSTRUIR 1 5%
NAO SEI 1 5%
INIMIGOS 1 5%
DESAFIO 2 10%
ARVORES 2 10%
DESTRUIR 2 10%
BUSSOLA 3 14%
TEMPO 3 14%
DRIADE 4 19%
NADA 4 19%
PERDER 6 29%
Total de Alunos| 21 100%

Equivaléncias
Driade =bruxa
Casa=casas

Perder=nido ter conseguido ganhar=perdeu=errar = ndo conseguir plantar=montava errado

nada = gostei de tudo

CONSTRUIR
30%

PERDER _—

25% |~

T NAOSE

> INIMIGOS
I| II
4.1\
7 DESAFIO
~ ARVORES

“DESTRUIR

Existe aqui uma concentracdo das palavras-chave iguais ou equivalentes a “Perder”,

“Driade” e “BUssola”.

Gréfico - Questdo 4 : Qual foi a sua maior dificuldade?

CATEGORIAS %
HABITANTES 1 5%
TEMPO 2 10%
JEQUITIBA 1 5%
EMTENDER 1 5%
DRIADE 2 10%
FASE 4 19%
BUSSOLA 5 24%
NENHUMA & 29%
Total de Alunod 21 100%

Equivaléncias:
Driade=bruxa
bussola=minigame
Tempos= Lentid3o

HABITANTES

30%.

NENHUMA _—

~25% A i

T TEMPO

BUSSOLA ¢

FASE“ T~ |

DRIADE

+ JEQUITIBA

- ENTENDER

fase=qguando as casas estavam pegando fogo
nenhuma=mas ndo sentiu dificuldades= ndo respondeu=nada

Existe aqui uma concentragcdo das palavras-chave iguais ou equivalentes a “Bussola”,

“Fase” e “Driade”.




Gréfico - Questdo 6 : Aprendeu algo com o jogo? Como foi trabalhado nas aulas?
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CATEGORIAS %
BUSSOLA 1 5%
MAPA 1 5%
DIVERTIR 1 5%
CASAS 5 24%
NATUREZA 4 19%
NAO 4 19%
CIDADE 5 24%
SIM 7 33%
CONSTRUIR 11 52%
Total de Alunos 21 100%

Equivaléncias:

ndo=ndo hi nada nas aulas
Matureza=Plantar=meio ambiente
Casas=escolas=fabricas

CONSTRUI

SIM {—_/

CIDADE <.

BUSSOLA
0%

T a0% A T MaPA

- DIVERTIR

Construir=construgbes=montar= criar=organizar

Existe aqui uma concentracéo das palavras-chave iguais ou equivalentes a “Construir”,
“Cidade” e “Natureza”.

Grafico - Questdo 7 : Que personagem voceé identificou?

CATEGORIAS %
KAOQS 2l 10%
DRIADE 3 14%
BELLE 5 24%
JEQUITIBA REI 8| 38%
LUKA 8|  38%
REI KIMERA 15 71%
Total de Alunos| 21 100%

Equivaléncias:
Driade =Bruxa

Belle=Bele=Menina=lulia
Luka=luka=Lika=menino
Jequitibd Rei = Jequitiba = Arvore

REI KIMERA .~
1%

LUK <

Tagsg

JEQUITIBA REI

- DRIADE

7 BELLE




2.2.4 Tabelas com as questbes e as respostas dos alunos

Alunos Idade Q1-O que vocé mais gostou no jogo Q2-0 que vocé menos gostou?
Camile Santos - T1 9 Minigame da Bussola; Construir coisas; Construgdo O desafio de destruir a Driade
mais legal: casa de luxo

Raissa-T2 9 Tudo! Principalmente de montar. Nada

Jamile Ferreira -T2 9 De construir casas De achar e mostrar as partes da bussola (eu sempre
montava errado)

Caroline dos 9 De fazer construcdes e construir a sua cidade Da bruxa que quer destruir a cidade

Santos -T2

Diogo Sena - T1 10 A construgéo Mudanca de ambiente que fazia perder

Tiago Soares - T1 10 Construir a cidade Os inimigos, mas eles devem ficar no jogo. Construir a
usina e a universidade. Deveria reduzir o tempo que o
inimigo fica destruindo a cidade

Alice Santos -T1 10 Tudo! N&o sei

Gerson Junior -T1 10 Construir casas Das arvores

Ana Carolina Lima - 10 A abertura do Jogo N&o ter conseguido ganhar

Tl

Railan Oliveira -T1 10 A casa e 0s apartamentos Gostei de tudo

Weslei- T1 10 Ter casas para construir a cidade N&o consegui plantar

Tiago Jesus Ramos 10 Construir casas, delegacia Da Driade

-T2

Greicielen Azevedo 10 A construcéo Na hora que perdeu

-T2

Gisele -T2 10 Construir a cidade O minigame da Bussola devido as dificuldades

Fabricio Silva - T1 11 Minigame da Bussola; Construir Coisas; O desafio de destruir a Driade, o tempo é curto

Construcéo mais legal - apartamento de luxo.

Samara -T2 11 Mostrar a cidade e construir a mesma A cidade ndo encher de flores

Eric Vasco ncelos - 11 Construir casas Nada

T2

Cassiane -T2 11 Construir casas Montar a bussola

Alessandra -T2 12 A fase da Driade (Bruxa); Escrever a carta e 0 Nada

Minigame da bussola
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Eduardo Moura -T2
Douglas Alves - T1

12
13

Da gasolina
Construir as casas

De errar de perder
Do tempo que acabou

Alunos

Q3-Tem alguma coisa que vocé sugere que mude no
jogo?

Q4-Qual foi a sua maior dificuldade?

Camile Santos - T1
Raissa -T2

Jamile Ferreira -T2
Caroline dos Santos
T2

Diogo Sena - T1
Tiago Soares - T1
Alice Santos - T1

Gerson Junior -T1
Ana Carolina Lima -
T1

Railan Oliveira - T1

Weslei- T1

Tiago Jesus Ramos -

T2

Greicielen Azevedo
T2

Gisele -T2
Fabricio Silva - T1
Samara -T2
Eric Vascocelos
Cassiane -T2
Alessandra -T2
Eduardo Moura -T2
Douglas Alves - T1

-T2

Mais tempo; Uma coisa para matar a Driade
N&o

Nada a sugerir

Da casa pequena

N&o
O mar € muito grande e tira espaco da construcao
N&o

Tirar as arvores e construir um mercado
Mais casas diferentes

Colocar um personagem para orientar sobre as coisas
para fazer e entender a construcao

Podia mostrar melhor o que fazer

Nao colocaria a Driade do mal ("Mocga") para destruir a
cidade”

N&o

O minigame da bussola

Mias tempo; Uma coisa para matar a Driade

Mudar as casas 0s apartamentos, pois sdo muito simples
Menos video (as cinematics)

N&o

Nada a sugerir

Um jogo mais facil que ndo precise de ajuda

N&o

Passar da primeira fase

Nenhuma

Destruir a bruxa

Queria mais tempo para tentar ganhar

Armar a bussola

Economizar para conseguir mais habitantes

N&o passou para a segunda fase, mas nao sentiu
dificuldades

Nenhuma

Tem que ter muita atencéo para entender o jogo

Colocar a semente di Jequitibd, plantar

N&o respondeu
Quando as casas estavam pegando fogo (Fase 2)

Nao tive muita dificuldade

Minigame e a lentiddo para fazer mais de uma construcao
Passar da primeira fase

Movimentar no jogo, 0 minigame da bussola

Nada

Expulsar a bruxa

Minigame da bussola

O minigame da bussola

N&o respondeu
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Alunos

Q5-Vocé conseguiu se divertir com o jogo?

Q6-Apre ndeu algo com o jogo? Se sim, como foi trabalhado na s
aulas?

Camile Santos - T1
Raissa -T2
Jamile Ferreira -T2

Caroline dos Santos -
T2

Diogo Sena - T1

Tiago Soares - T1
Alice Santos - T1
Gerson Junior -T1
Ana Carolina Lima -T1

Railan Oliveira -T1
Weslei - T1

Tiago Jesus Ramos -
T2

Greicielen Azevedo -T2
Gisele -T2

Fabricio Silva - T1
Samara -T2

Eric Vascocelos -T2
Cassiane -T2
Alessandra -T2

Eduardo Moura -T2
Douglas Alves - T1

Sim

Sim, porque € muito criativo

Sim, porgue € bom
Sim, queria jogar mais
Sim

Sim

Sim

Sim

Mais ou menos, pois toda hora eu parava para

perguntar alguma coisa
Sim
Sim

Sim, muito

Sim, Gostaria de jogar novamente
Sim. Muito foi legal e divertido

Sim

Sim, é legal, € "coisa de fazer fisica"

movimentar a mao
Sim, muito

Nao

Sim, muito

Si, muito
Sim

Tempo

Criar

Construir casas, construir uma bussola e mapas que podem ser
trabalhados na sala

Aprendi a organizar a cidade

Sim, Sao as pessoas que constroem a cidade

A construir, planejar e plantar. Relacdo com assuntos da sala - ndo.
Sim. N&o sabe dizer como

Sim. Escolas

Sim. Aprender que é preciso construir casas para as pessoas

Sim, as fabricas, as construcdes

Plantar, Construir, fazer cidades. Ndo ha nada que pareca com o
assunto das aulas.

Salvar as pessoas e criar mais casas para 0s moradores

A se divertir

Nao

N&o explicar

Meio ambiente, as constru¢des de uma cidade.

N&o

Nao

Sim, que devemos cuidar da cidade, ndo jogar lixo na rua. Cuidar da
saude

Aprender a montar

Plantar Jequitibd Rei e Cuidar da Natureza




Alunos

Camile Santos - T1
Raissa -T2

Jamile Ferreira -T2
Caroline d os Santos
T2

Diogo Sena - T1
Tiago Soares - T1
Alice Santos - T1
Gerson Junior -T1
Ana Carolina Lima -
Railan Oliveira - T1
Weslei- T1

Tiago Jesus Ramos
T2

Greicielen Azevedo
Gisele -T2

Fabricio Silva - T1
Samara -T2

Eric Vascocelos -T2
Cassiane -T2
Alessandra -T2
Eduardo Moura -T2
Douglas Alves - T1

T1

-T2

Q7-Que personagens vocé identificou?
Luka, Bele, Jequitiba Rei e Kimera

A bruxa - Driade e o Ledo - Rei Kimera
Rei Kimera

Rei Kimera

Jequitiba-Rei

Rei Kimera, O kaos, Jequitib4 Rei e Driade do Mal
Rei Kimera

Luka e Rei Kimera

Rei Kimera e outro Rei que ndo lembro o nome
Lika, Rei Kimera e Jequitiba

Rei Kimera

Jequitib4-Rei

O rei Kimera

O menino, a menina, Kaos, Kimera, a arvore (jequitiba)
Luka e Belle e Jequitiba Rei

O Rei Kimera

Rei Kimera

O menino e a menina

Kimera, Driade (Bruxa do mal) Arvore (Jequitibd)

O ledo e o menino

Luka
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APRESENTACAD

O Kimera: cidades imaginarias & um
jogo-simutador baseado em elementos
da mitologia grega, em que 03 jogadores’
alunos precizam entrar no mundo magico
do rei “Kimera”, a fim de construir, relacio-
nar € representar espagos € cidades,
explorando elementos reais e imaginados/
ficticios, a partir da interac@o com as frés
fases que compde os desafios do jogo.
2 Kimera pode ser clazsificado como um
Jogo-Simulador-carfografico que possi-
bilita aos suieiioz explorar e administrar
uma cidade simulada, potencializando
a compreensdc do espaco e, quando
aproximados aos contelddos escolares,
podem ampliar o conhecimento do lu-
gar vivido, temitorio, paisagem, aproxi-
mando a teoria e a pratica, favorecendo
o entendimento da realidade da cidade.

FINANCIAMENTO E APOIO

O Kimera: cidades Imaginarias & um
Jogo-simulador desenvolvido pelo Gru-
po de Geotecnologias, Educacao e Con-
temporaneidade — GEOTEC, vinculado
aos programas de Mestrado Profissio-
nal Gestio e Tecnologias Aplicadas a
Educagdo - (GESTEC) e ao Mestrado e
doutorado em Educagdo e Contempora-
neidade - PPGEDUC, ambos da UNEE,
que conta com bolsas de pesquisa
financiadas pela Fundagdo de Amparo &
Pesquiza do Estado da Bahia (FAPESE)
e 0 Conssho MNacional de Desenvolvi-
mento Cientifico & Tecnologico - (CHNPg).

A finalizagGo do projeto foi financiada
pela Secretana de Culiura do Estado da
Bahia — SECULT, com o intuito de dis-
seminar e desenvolver o senso oritico ref-
erente 8 mobilidade urbana de Salvador.
0 projeto miciou-se em 2010 a partir da
aproximagao entre o Grupo de pesquisa

em Geotecnologias, Educagao e Contern-
poransidade da Univerzidade do Estado
da Bahia — (GEOTEC/UNEB), coordena-
do pela Prof® Dr® Ténia Maria Hetkowski e
o Laboratorio de Estudos em Linguagem,
Interagdo e Cognigdo, da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul — (LELICY
UFRGS), coordenado pela Prof Dr® Mar-
garete Axt, & o Grupo de Peaguiza Co-
munidades Virtuais — UNEB, coordenado
pela Prof D Lynn Alves. A partir des-
a3 parceras foi elaborado e executado
o projeto Citta Cosmopolitta: Simutador
de Redes de Cidades, aprovado no Edi-
tal 268/ 2010 - MECICAPES e MCT/ICNPgf
FINEF, coordenado pelo Prof™ Dre Daniel
Mehme Muller, socio-diretor da empresa
Conexum. Projeto este que veio a infiu-
enciar o surgimento do jogo-simulador
Kimera.

O Kimera contou com o apoio do Colegio
Militar da Behia, Escola Municipal Alva-
re da Franca Rlocha e Escola Municipal
Mova Sussuarana, onde professores e
alunos colaboraram através da partici
pacdo das afividades ministradas pela
equipe de pesquisadores dessnvolve-
dores do jogo-simulador.
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O projeto Kimera foi desenvolvido por
profiszionaiz pesquisadores de  difer-
entes areas do conhecimento como
pedagogia, geografia, sistemas de infor-
mag&o, roteiro, comunicagdo & design,
musica, dentre outros colaboradores,
onde asz alividades eram realizadas a
partir da seguinte divisdo em equipes:

* Pedagogica: Responsavel por definir
o conteldo pedagogico que o jogo deve
contemplar, bem como as atividades que
podem ser associadas a0 jogo em =ala
de aula com o2 alunos;

* Roteiro: Criagge da Historia principal
{enredo), estruturando a narrativa para a
dindmica do jogo;

* Design: Responsavel pela concepcio
dos personagens, identidade vizual,
icones, animagdes e interfaces do jogo;

* Design de Audio: Assume a fumgso
de desenwolver a banda sonora do Jo-
go-simulador Kimera;

* Programacao: Responsavel pela codifi-
cagdo do jogo (motor e demais funciona-
idadesiextensdes), unificando todos os
componentes produzidos pelas demais
equipes (misica, ilustragoes, animagoes)
na plataforma do jogo;

* Marketing: Tem o objefive de divulgar o
Kimera em diferentes espagos, incluindo
03 e3pacos educacionais;

* Transmidia: Assume no projeto o papel
de criar novos dispositivos ulilizando as
maig diferentes linguagens para trabalhar
a narrativa do roteiro do jogo.

Adindmica de desenvolvimento do Kime-
ra se traduz em uma intensa iteragio e
colaboracdo entre estas equipes mulii-
dizciplinares de pezquisadores, incluindo
ai a parficipagdo dos alunos das escolas
publicas parceiras enguanto plblico alvo
do jogo. Esta dinémica esta baseada nas

seqguintes atividades:

* Encontros, enfrevistas e oficinas na es-
cola (colaboracao externa), para iden-
fificar az preferéncias dos alunos e as
caracteristicas do ambiente escolar;

* Reunides entre o3 pesquisa-
dores do  projeto (colaboracao
interna) para definir as caracteristi-

cas do jogo, com baze na andlise do
material obtido na escola, na estrutura
deste tipo de jogo e no objetivo do pro-
jeto (Brainstorming e analize de similares);
* [esenvolvimento dog  componen-
fez do jogo seguindo oOs requisi-
foz definidos e as ferramentas adotadas
pela equipe no planejamento do projeto;
= Atividades de tesie e validagao do jogo
enfre oz pesquisadores envolvidos (oo-
laboragdo intema) & com os alunos das
escolas parceiras (colaboragdo externa)
a medida que as versoes foram disponibi-
lizadas pela equipe de programagao.

Meste processo, o fator de destaque foi o
envolvimento do pablico alvo no processo
de desenvolvimento atraves de atividades
realizadas na escola, onde oz resultados
eram filtrados pela equipe pedagogica e
negociados através do dialogo entre os
pesquisadores desenvolvedores do jogo.
Eszse processo foi rico por possibilitar
que o publico alvo e demais envolvidos
definizzemn asz necessidades do jogo-
simulador que estava sendo construido.
Dessa forma, nos diferentes estagios
da produgdo, os pesquizadores busca-
ram entender as opinibes e preferéncias
dos aluncs das escolas parceiras do pro-
jeto (colaboragio externa) quanto aos
elementos existentes ou desejados para
uma cidade, para 0= personagens & a
midsica do jogo, respeitando o imaginario
e contexto onde essas criangas estavam



O fluxo a seguir representa a dindmica do processo de desenvolvimento adotada

pelo projeto Kimera: cidades imaginarias.
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As agtes que integram o desenvolvimen-
to do roteiro, arte, design, misica e pro-
gramagao foram intensificadas a partir de
9 abril de 2011, Asgim, 0 jogo levou 3 anos
e 7 meses de desenvolvimento a partir
da realizagao das primeiras discussoes.
Tendo como resultade as especificagtes
técnicas e o= componentes do jogo que
sd0 apresentados nos topicos a seguir

As especificagoes tecnicas apresentadas
a seguir estdo diretamente relacionadas
ao objetivo do projeto Kimera: Cidades
Imaginarias e a realidade identificada nos
ambientes das escolas pdblicas parcei-
ras em Salvador.

1. Plataforma de desenvolvimento

A equipe ufilizou a plataforma de desen-
volvimento Adobe Flash Builder 4 como

Imagem 1 - Fluxs dirdmica profelo Kimera ddades Imaginarias

a linguagem de programacgao ActioScript,
gerando versbes do jogo para PC e
Tablet. O software Adobe Flash Profes-
sional C55 foi adotado para a visualizagao
graficados elementos programados e para
a produgao das interfaces com o usuario.
As animagdes do jogo foram desenvolvi-
das tambem com o software Flash Pro-
fessional CS5 usando a resolugao de tela
do jogo 1024 x TES px

O= pesquisadores definiram um padrao
na escrita da codificagdo para garan-
tir a unicidade da programacgéo entre os
desenvolvedores, e utilizaram o ambiente
GitHub comeo ferramenta gramagao entre
o2 desenvolvedores, e ulilizaram o am-
biente GitHub como ferramenta para re-
positorio de arquivos na intemet, dando
suporte ao desenvolvimento colaborati-
vo, controle de vers&o e armazenamento
dos artefatos produzidos no controle de
versiao e afmazenamento dos arte-

fatos produzidos no projeto.



2. Sizstema operacional

O Kimera possui versoes para os ambi-
entes Windows, Android & MAC.

3. Configuragao minima de hardware

Exige como configuraggo minima 1Gb de
memoria RAM.

4. Nimero de jogadores

O jogo & executado/controlado por 1 joga-
dor (single player)

5. Publico alvo (Player)

O publico alvo do jogo sdo criangas da
escola publica com faixa etaria entre 8
e 12 anos. S&0 criangas que convivem
diariamente com as fecnologias digitais e
com isso possuem conhecimento basicos
de informatica, além de ufilizarem jogos
digitais, com o predominio de simuladores.

6. Andlise de Jogos Similares

Tewve como referéncia a mecanica e a logi-
cadogame “SIM City 2°, da EA Games, no
qual o jogador tem o objetivo de gerenciar
e administrar uma cidade e o "Citta Cos-
mopolitta®, simulador de redes de cidades
desenvolvido pelo grupo LELIC/UFRGS.

7. Génerolestilo

E um jogo de esiratégia, regras e fases
com elementos de simulagéo e aventura.

8. Objetivo

Tem como objetivo principal/condigio de
vitdria contribuir com a cidade simulada
a partir da realizagao das agdes especifi-
cas que 380 solicitadas ao longo do jogo,
vencendo assim os desafios que estao

distribuidos entre as fazes.
9. Mecénica do jogo
9.1 Agies basicas do player (mecinica)

O jogador deve interpretar as instrugoes
gue &0 apresentadas e executar as acoe
snecessaras, acessando as oppoes cor-
retas do menu para atender a cada acao
solicitada.

9.2 Confroles do jogo (mecanica)

O jogador executa todos o2 movimentos
afraves do mouse e de algumas feclas
especificas do teclado.

O mouse & utilizado como controle para
O mouse & utilizado como controle para
acessar as opgoes na interface do jogo,
assim como clicar e amastar icones.

As seguintes teclas de atalho sdo usadas
como conirole no feclado:

a)  Durante as animagoes:

P = interrompe a execugao das
animagoes.

b)  Interface da simulagéo de cidades
(gameplay): }

(1 = Exibe o conjunto de construgoes para
a simulac&o;

C = Exibe a “Carta Voadora” para gue o
jogador grave mensagens de texto;

E = Exibe a ajuda do “Jequifiba-Rei";

O = Exibe as configuragbes do jogo.

10. Fases (niveis), desafios (quests) e
regras

O jogo esta estruturado em trés momen-
fos principaiz do gameplay. Cada mo-
mento sera finalizado pelo aparecimento
de um boss de fase. Estes trés momentos
ou fases sfo denominados: “Imaginar,
“*Construir’ e "Transfomar”.

Apresenta tambeém dois minigames

no decormrer do jogo: Bussola e Re-




ciclagem. Cada um com seus respectivos
desafios.

Fase 1. Imaginar— Tilion Contra Driade
Cuests:

* Plantar a semente do “Jequitiba-Rei” ao
Morte do Castelo do “Rei Kimera”;

* Habitar & Empregar o niumero de pes-
s08a3 no tempo indicado pelo “Jequitiba-
Fei”;

* Vencer a invasao da “Driade” e suas
plantaz do mal:

- Fortalecer a cidade, construindo uma
Universidade e uma Lsina Termoelétrica;
- Construir a casa dos "Guardices™;

- Obter a ajuda do guerreiro “Tilion®,
clicando na Casa dos “Guardioes” para
derrotar a “Driade”.

* Apos a animagac de “Tilion™ contra a
“Driade”, obter a primeira Pedra Magica
que ajudara o "Professor Daniel” a voltar
para casa;

* Ezcrever uma "Carta Voadora™ ao “Pro-
feszor Daniel” contando sobre az aventu-
ras desta fase.

Fase 2. Construir — Doren contra Cetus
CQuests:

* Ajudar a reconstruir a cidade, empre-
gando o niomero de pessoas no tempo
indicado pelo “Jequitiba-Rei™;

* Manter a cidade segura e organizada:
- Combater as chamas gque incendeiam
a cidade, construinde um Corpo de
Bombeiros;

- Combater os bandidos, construindo uma
Delegacia;

- Ajudar a combater a dengue criando um
Hospital & Posto de Sadds;

- Construir um Ciclo Pargue para evitar
congestionamento de cammos naz Esira-
das.

* Impedir o alagamento da cidade provo-
cada pelo ataque de “Cetus™

- Consfruir uma Estacéo de Tratamento
de Agua e Esgofo;

- Imvocar a ajuda de “Doren”™ para dermotar

“Cetus’, clicandonacasados “Guardides”.
* Apos a animacao de "Doren” contra “Ce-
tus”, obter a segunda Pedra Magica que
ajudara o “Professor Daniel” a voltar para
casa;

* Escrever outra "Carta Yoadora™ ao "Pro-
fessor Daniel” confando sobre as aventu-
ras desta fase.

Fase 3. Transformar — Kimera contra

Kaos Quests:

* Continuar contribuindo com a cidade,
construindo uma Indistria de Reciclagem
para fratamenio de lixo no tempo indica-
do pelo “Rei Kimera";

* Concluir o Minigame da Reciclagem do
Lizco;

* Impedir o ataque de "Kaos® ao Reino de
Kimera:

- Construir uma Usina Edlica;

- Invocar o “Rei Kimera® para demotar
“Kaos", clicando na casa dos “Guardides™;
* Apos a animagao do “Rei Kimera™ con-
tra “Kaos", obter a Ultima Pedra Magica
para concluir a missdo de salvar a cidade
de Kimera e levar o "Profeszor Daniel” de
volta para casa.

Minigame 1. Bissola

O jogador deve vencer o desafio de en-
contrar e unir no canto esquerdo SUpenor
da tela as partes da bussola que se en-
contram separadas no cendrio do jogo.
O cenario representa o escritonio do per-
sonagem “Professor Daniel”.

Minigame 2. Reciclagem

O jogador deve classificar oz objetos
espalhados no cenario do jogo de acordo
com o2 tipos de lixo indicados pelas
imagens na parte inferior da tela, e ar-
rastar estes objetos para a imagem que
comesponde a classificacao  comreta.
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11. Fluxogramas

11.1 Fluxo do jogo-simulador Kimera
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Imagem 2 - Fluns do Jogo Klmers
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11.2 Diagrama de atividades no ambiente de simulagido do jogo

Representa as agbes basicas executadas no ambiente principal do jogo {gameplay).
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CONTEUDC PEDAGOGICO

O projetoc tem como  objelvo
pedagogico suxiliar as criangas das
escolas publicas de Salvador a com-
preenderemn a dindmica social dos es-
pacos onde vivem, a partir dos recursos
dieponibilizados para simular cidades.
0 Kimera foi planejado para explorar situ-
acdes relacionadas a representagdo de
uma cidade imaginada, & composigdo
da paisagem, e a dindmica de uma so-
ciedade vivificada, incluindo os conted-
dos pedagogicos ligados ao curmiculo de
Historia & Geografia para a educagao
cartografica, com alunos do 4° ano do en-
sino fundamental 1.

O Kimera viza contribuir com as deman-
das do curriculo escolar, possibilitando a
simulagao de atividades ligadas ao enten-
dimento do espaco, assim como atender
a demanda existente entre os profes-
sores da escola publica de Salvador em
buscar novas idéias para trabalhar o cur-
ricule escolar relacionado a historia das
criangas, as cidades, as construgdes e os
espagos. Dessa forma, o projeto busca
proporcionar a crianga a nogdo de repre-
sentagao, lateralidade e escala, a partirda
percepgao, interpretacdo e relacao entre
o mundo no qual o aluno vive e o mundo
imaginario ou potencial, materializado no
cofidianc das relagdes humanas.

i jogo incluir elementos que representam
a cidade, o baimo, a rua, outros elemen-
tos que compoem a paisagem do lugar, e
gue trabatham principios de localizaggo,
espacialidade, escalas (principioz) e out-
ras tematicas que envolvem a exploragao
da educagdo carfografica.

Como contelido pedagdgico, o Kimera
apresenta conceitos sobre:

* Matureza (Transformagsoc e Preser-
vagio);

* Paisagem (Transformacso e leitura);
* Lugar (relagdes cotidianas e espagos de
convivencia);

» Nogoes Cartograficas (Leitura de mapas
simples, representacdo de lugares cotidi-
anos, orientagdo, localizacao e distancia,
lsitura de recursos cartograficos em dife-
rentes dimensdes - bi e fridimensionais);
* Meio Ambiente (Preservagdo e ma-
nutencao},

* Sociedade (relagbes de trabalho, gru-
pos sociaks e diversidade).

Existiu tambem no projeto uma preocu-
pagdo quanto & insercdo do contedo pe-
dagogico na dindmica do jogo (cenario,
narrativa, desafios, icones) de forma a
nao comprometer a imersdo, diversao e
a jogabiidade, mantendo o jogo afrativo.
A equipe pedagogica desenvolveu um
material que associa o conteddo do
Kimera as possibilidedes pedagogicas
em sala de aula, com orientagbes para
acdes em sala de aula relacionadas as
noges cartografices, onde o profes-
sof pode atuar como mediador entre o
jogo e os conteldos cumiculares do en-
sino fundamental |. Estas orientacbes
pedagogicas fazem parte do material de
divulgac&o do jogo gue foi disponibilizado
aos professores e alunos colaboradores,
atraves da distribuicao em CD (Compact
Disk), com uma das versdoes do Kimera.

Imagem £ - Jogo Kimera - Clisces Imaginariss




O objetivo do roteiro do jogo-simulador
Kimera foi de construir uma estrutura de
roteiro que pudesse alimentar as ouiras
equipes para o desenvolvimento dos
cenarios, personagens, £ animagies,
oferecendo na composicdo da sua nar-
rativa contelddos que perpassam por
saberes e praticas relacionadas as dif-
erentes nogoes carograficas. Os con-
teidos apresentados =80 baseados nos
principais blocos tematicos  indicados
nmos Pardmetros Curriculares MNaciona-
is (PCMs) de Historia & geografia para o
Fundamental | explorando os eixos basi-
COS natl.l'ezﬂ, paisagem, lugar, nogdes
cartograficas, leitura de recursos car-
tograficos, meio ambiente e sociedade.
Alem de foda essa fundamentacao teori-
ca para a consirugao do roteiro, houve
uma investigacao utiizando livros didati-
cos que contribuiu para a adequagio da
linguagem condizents com o perfil dos
alunoz no qual o jogo-simulador estava
sendo desenvolvido. Messe sentido o pu-
blico alvo do Kimera foi definido a partir
de um conjunto de decistes pedagogi-
cas, ftecnicas, cientificas e artisticas.

A narrativa de Kimera & original. A pesqui-
sa que deu sentido ao jogo-simulador Ki-
mera foi haseado na mitologia grega da
lenda da Quimera, buscando provocar o
jogador & imergir no mundo magico do
rei Kimera. Foram ufilizadas algumas re-
ferencias para a constituicio do roteiro,
dentre os referencias tedricos consulta-
dos, para elaborag@o do jogo-simulador
destacamos a figura mitologica grega
“Cuimera de Ouro” representada por um

animal hibrido com cabega de ledo, corpo
de cabra e cauda de serpente, que bus-
cou representar no jogo uma composicao
fantastica, imaginaria, monstruosa, con-
stituida de elementos com propriedades

digtintas, derivando novos e diferentes
gentidos a parfir de produios da ima-
ginagio, dos sonhos, dos desejos e fan-
tasias como no livro “0 Pegueno Principe
- Anfoine de Saint-Exupéry, fabula escrita
para o publico infantil, mas permeado por
um alto teor filosofico, poético & magico.
uma intensa participaggo dos aluncs
colaboradores nas  atividades realiza-
daz nas escolas parceiraz do projefo.

Mo que diz respeito ao trabalho da equi-
pe de roteiro ficou evidenie que man-
teve uma estreita ligagdo com a equipe
de arie design do projeto no que tange
a concepgdo e construgdo de perso-
nagens € cenaros. Existindo assim uma
construgdo colaborativa, a fim de bus-
car solugdes gque representassem um
consensc entre as equipes envolvidas.

O roteiro enguanto um documento do
projeto serviu de base para toda a equi-
pe de desenvolvimento do jogo. Sua es-
trutura foi sendo construida aos poucos
durante o processo de aprendizado de
todos o= envolvidos na construcdo de
um jogo-simulador. Messe processo, foi
elaborada uma estrutura de roteiro com
descrigoes de fungdes cognitivas, fungoes
semioticas e fungOes mecdnicas. Sen-
do estas trés fungbes a base do roteiro.
E importante sinalizar gue todo o roteiro
baseou-se no fripé “Construirdmagi-
nar-Transformar”, cu seja, a intengao era
que, em cada uma das 3 fases do jogo
fozsem estruturadas a partir destas rep-
resentacoes simbolicas, reflefindo dire-
tamente na narrativa e no game design.

Todo o processo de produgdo do roteiro
do Kimera foi elaborado por apenas um
profissional com experiéncia em roteino
de cinema, T & documentarios,

que duranie o processo de desen-
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volvimento criou suas proprias estrutu-
ras e estratégias de frabalho para dar
origem ao o roteiro.  Assim, o conteld-
do para a construgBo dos personagens,
cenarios, musicas e gameplay foram di-
gponibilizados no corpo do roteiro com
indicagdes especificas, de forma gue
nao houve a consirugao de outros doc-
umentos assessorando essa consirugao.

Enire as dificuldades okservadas
as que merscem destaque diz res-
peito as constantes mudangas re-
glizadas que estavam afreladas a

capacidade fécnica da equipe e 08 re-
cursos disponiveis para produzir o jogo.

O jogo-simulador Kimera fol a primeira
experiéncia da eguipe em escrever um
roteiro para jogo digital, aprendido duran-
fe o processo de construggo. E um dos
principais desafics observados foi aban-
donar a logica de criagdo de roteires para
cinema, documentarios e TV, para aden-
trar na logica proposta para um game.

Metaplot
Dois iMmaos gémens s30 levados a um
universo fantastico e descobrem, ao
chegar, que seu pai esta sendo manti-
do como reféem e, além de conguistar
desafioe para salvar o pai, eles preci-
sam ajudar na reconstrugdo de uma nova
cidade para os habitantes dessze lugar.

Sinopse

Em uma tarde chuvoza, Luka e Belle che-
gam da escola e comegam a procurar pelo
sey pai por foda a casa. Descobrem que
a porta do pordo, onde fica o escritdrio
que o pai, mantém sempre trancado, esta
aberta. Apesar de saberem gue ndo po-
dem descer ali, 0z imndos resolvem entrar,

chamando pelo pai, o professor Daniel.

O escritorio esta fodo bagungado, papéis
espalhados pelo chio e uma grande pol-
frona esta caida. Os irméos comegam
a armumar tudo e Luka, acidentalmentes,
descobre uma bdssola antiga, de bronze,
com a insignea de um ledo. Ele abre g,
de repente, os dois sd0 levados & um
oufro universo, uma cidade em ruinas.

E neste momento que o Rei Kime-
ra se apresenta explicando que seu
reino foi destruido por seu iMmao
Kaog, que sempre desejara o trono.

O Rei Kimera também informou gque
o professor Caniel havia =sido raptado
por Kaoz & gue para resgata-lo seria
necessano enfrentar grandes desafios.

1. Rei Kimera

Assim como na historia mitologica, o Rei
Kimera & um ledo com corpo de zebra,
azas de dragao e cauda de serpenie. E
uma figura mistica, um animal hibrido,
magico, caracterizado pela coragem e,
acima de tudo, pela crenca e defesa de
valores como justica e bondade, sempre
pensando no melhor para seus siditos.

Ha um pouco mais de um milénio, & o
responsavel por guiar seu povo, nomade,
por Varios esSpagos em Uum  Universo
dimensional que s0 existe apenas para
aqueles que acreditam e possuem fé
na esperanca, imaginagdo e felicidade.

O Rei Kimera sempre exerceu atragdo
sobre o imaginario popular, através dos
seys feitos miticos, o que fez, durante
tanto fempo, difundir sua lenda enfre os
geres humanos. Confudo, o Rei Kime-
ra tem sentido sua influéncia sobre os
mundos ser enfraquecida, e a tarefa
tarefa de confinuar guiando 22U po-




vo pelos espagos dimensionais, con-
gtruindo novas cidades, fem sido cada
vez mais dificil. O Rei Kimera alude a
gualguer composicdo fantastica, e em
fodas as realidades existentes e todos
08 eUus mundos criados, imaginados e
inimaginados, sonhados e realizados. Ki-
mera tem significado esperanca, e seus
espagos 80 aquilo gue os seres hu-
manos acostumaram a chamar de Liopia.

2. Belle

Irm& gémea de Luka. Ambos existem
para quebrar todos os mitos sobre imaos
gémens. Mas, se o dito popular que diz
que aguele que nasce primeiro & o mais
intefigente, Belle confirma a teora. Uma
descobridora anfes defudo, Belle caminha
fielmente ao lado da ciéncia e atraves do
s2u intelecto, pode desenvolver indme-
ros plancs para sair das situagoes perigo-
a3 que enconira no reino de Kimera.
Sua inteligéncia veio acompanhada de
um forie senso de responsabilidade,
0 que ajuda a tirar seu iMao de
grandes enrascadas. Belle tem lon-
gos cabelos castanhos ondulados, &
magra e possui olhos grandes cor de
chocolate. Adora roupa rosa e balg,
mas & apaixonada mesmo por livros.
Sua eterna curiosidade & perceptivel
em seu olhar profundo, vivo e intenso e
nenhum detalhe |he escapa a atengdo.

3. Luka

Um garoto de 9 anos, com cabelos desar-
rumados, mechas que caem pela testa e
sempre usando ténis (guase sempre com
cadargos desamarrados) e bermuda.
Luka & antes de tudo, um sonhador, e di-
vidia seu tempo entre sonhar em ser um
astronauta e ouvir as historias que seu
pai lhe contava sobre mundos perdidos.
Luka tem apenas um defeito, isso, claro,
ge puder chamar curicsidade de de-
feito. Tudo que ele vé, ele quer mexer

e para tudo exisie uma pergunia.

Gracas a sua curiosidade e as historias
contadaz pelo seu pai, Luka enxerga
o mundo de Kimera, como uma possi-
bilidade de aprender sobre novos es-
pagos, mas sua vontade intensa, quase
sempre o coloca em alguma confusdo,
necessitando que Belle esteja sempre
ao seu lado. Tem um grande coragao
e adora a natureza e o= animais.

4. Professor Daniel

Pai dos gémeos Luka e Belle. Daniel &
cartografo um tanto quanto excéntrico.
Desde a universidade era visto com ou-
fros olhos pelos colegas, pois se dedi-
cava a estudar mapas anbgos e a con-
fecg@o de mapas fidos como miticos.

Profundo conhecedor doz  primeiros
mapas confeccionados na antiga Grécia,
Daniel entende como poucos do primeiro
livro que Hecateuw de Mileto produziu com
o desenho da terra, que finha a Grécia
como centro do mapa. Para muitos esse
€ o primeiro livro de Geografia da historia.

Daniel também se debrugou profunda-
mente nos oito volumes dos livros es-
critos por Claudius Ptolomeu, que apre-
sentava um tratado de Geografia com
formaz de representar o mundo bem
maiz proxima da forma como vemos
agiualmente. Produzido entre 90 e 168
d.C., foram esses estudos que levaram
o professor a Grécia e |a enconfrou a
bissula magica gue o fransporta para o
mundo de Kimera, onde acabou ficando
refem de Kaos, imao maligno do Rei.

Ainda dentro da sua excentricidade, Dan-
iel veste-se como uma especie de Indi-
ana Jones do noszo mundo.
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5.

E o imc gémeo do Rei Kimera. Um
Ledo com chifres retorcidos, duas patas
dianteiras com garras de aguia, & 0 Seu
rabo & uma serpente que cospe fogo.
Kaos, como diz a mitologia grega, foi a
primeira divindade a surgir no universo,
seguido do seu irmao. A primeira das
consciéncias divinas, Kaos & de dificil
entendimento e ndo consegue aceitar a
bondade infrinseca do seu iMmao gémeo.
Como contraparte maligna do bom rei,
Kaos & uma forga a favor da desiru-
ic80, da desordem, e & o proprio es-
paco vazio primordial e néo aceita a for-
ma como, para proteger seus suditos,
Kimera se apropria do espago € cria
sua. Kaos tenta a todo cusio desiru-
ir a cidade que vem sendo construida.

6. Jequitiba-Rei

As arvores representam a vida e a imor-
talidade. S&o simbolos etemos em as-
sociagdes  mitologicas com  diversos
deuses. Varas deidades nasceram en-
tre arvores. Gautuma Buda reencar-
nou como espirito de arvore 43 vezes!
O .Jequitibé-Rei & uma dessas arvores. Ele
jaestavalaguandokaose Kimerasurgiram
s0b seus pés, e viu ainveja e o sentimento
de destruigdo crescer em Kaos, como viu
a bondade e coragem emanar de Kimera.

UUma arvore gue possui fodo o conheci-
mento do mundo em que sles vivem, e
de muitce oufros ainda desconhecidos.

As cidades construidas pelo Rei Kimera
estio intimamente ligadas ao Jequitiba-
Fei, que senie qualquer dano ou feri-
mento gue a cidade sofra. Ela percebe
quanto tempo eles terdo de vida naguele
espaco €, a cada nova mudanca, €la
franzsporta todo zeu conhecimento para
uma peguena semente magica que, an-
fes de mommer, entrega para o Rei Kimera.

Ao Jeguitibd-Rei atibuem muitas len-
das, ais qua is ninguém sabe a verdade,
mas nele habitam espiritos guardites,
benevolentes, que ddo o sol e a chu-
va, e fazem sementes crescerem e fier-
tilizarem, por iss0 & um dos simbolos
maig tradicional do Mundo de Kimera.

Ao renascer, o Jequitihd surge mais
forte & mais sabio do que antes.

7. Cetus (Lacaio de Kaos)

Cetus, o monstro marinho da mitologia,
enviado para destruir o reino da Etiopia
e sacrificar a bela Andromeda. Sera rep-
resentado por um animal com cabega de
dragdo em um corpo de serpente cheio
de escamas, olhos cinzas, rabo de peixe,
chifres retorcidos e lingua bifurcada sain-
do de uma boca repleta de dentes finos. O
poder de Cetus sera o controle das aguas.

8. Doren (Guardiao)

E um principe “Assoriano”, povo que
habita as termras geladas de Kimera. Des-
de o seu nascmento, Doren foi treinado
nas artes de congelar a matéria. Os as-
sOfanos S&0 um povo que pode conge-
lar qualquer cbjeto inanimado, por um
periodo de tempo. Mas por pertencer a
casta real, Doren consegue congelar ob-
jetos e seres vivos, par qualquer tempo
ou para sempre. Ele & um humanoide,
de porte atiético, com a pele do corpo em
um fom ligeiramente azul, uzando uma
finra amadura branca. Seus olhos e ca-
belos, longos, 380 brancos e uma boca
com labios finos. Doren, assim como
todo guerreiro assoriano, possui |&mi-
nas semilhadaz em seus antebragos,
uteis para o combate corpo-a-corpo.




9. Tilion (Guardiao)

Tilion, o guerreiro mais bravo daqueles
que habitam o deserto de Aranel, foi es-
colhido pelo Rei Kimera para fazer parie
de seu grupo de guardides por ter sako
o rei de uma emboscada de Kaos. De
estatura robusta, corpo humanoide mas
com a cabe¢a de um figre, ele possui
bragos fortes e trés garras enfre seus
dedos e veste uma amadura de bronze
vermelha com um espesso manto ne-
gro e um eimo dourado que lhe profege
a cabeca mas revela a sua face. Tilion
usa o manto para proferr um feitico gue o
fransforma em areia, podendo viajar para
qualquer lugar. Ele ainda pode soltar um
forte sopro que petrifica tudo a sua frente.

10. Driade {Lacaio de Kaos)

Um =er da natureza, defensora das flo-
restas, A Driade no mundo de Kimera, as-
sume seu lado maligno e s une a Kaos,
tentando fazer o cerfo, por vias emadas.
Existente ha muito tempo, quase tao an-
tiga quanto o Jeguitiba-Rei, sua arvore
matriz, um antigo carvalbo muito, muito
antigo & sabio, gue foi destruido quando
COMECArAm a surgir as primeiras cidades.
ADriade assume ent&o uma aparéncia as-
sustadora, possuindo no lugar dos bragos,
galhos espinhosos de arvore; no lugar das
pemas, um tronco dnico envelhecido de
arvore, e acima dele se encontra o dorso
sinuoso de uma mulher que continua ateé
a sua cabega, com o rosto de uma bela
mulher, mas com olhos amarelos e tristes,
e com cabelos de folhas bem verdes.

2 procezso de desenvolvimento da equi-
pe de Arfe e Design do jogo-simulador Ki-
mera seguiu a base metodologica de con-
strucao do jogo como um todo alicercado
na colaboragdo multidisciplinar. MNesta
metodologia de trabalho, o3 cenarios,

personagens, animagies, e elemen-
fos da interface do jogo foram desen-
volvidos por graduandos, graduados,
mestrandos, iusiradores e colabora-
dores do grupo de pesquiza GEOTEC,
com a avaliagdo dos demais pesquisa-
dores das demais equipes do projefo,
além dos alunos do fundamental | da Es-
cola Municipal Alvaro da Franca Rocha.

MNessa perspectiva de organizagao, os fra-
balhos eram circulados/compartilhados
entre o= membros da equipe de arte e De-
sign, onde eram realizadas as comegbes/
sugesties necessarias e depois apresen-
tadas na reunido geral com os integrantes
do grupo que S reuniam em um poces-
=20 de brainstorming, no qual os design e
artistas ajudavam a representar as ideias
através do desenho, tormando claro para
fodos o2 membros as propostas de cada
desenho, & assim aproximar e atender
as necessidades de fodos os envolvi-
dos no processo de construgdo do jogo.

Umas das maiores dificuldades da equipe
de arte e design no processo de desen-
violvimento do Kimera, diz respeito ao fato
de ferem passado pelo projeto diferentes
ilustradoreside=igners, que dificuliou
spbremansira a padronizagéo do trago
das ilustragies dos cenarios, person-
agens e animagoes. No entanto, esse
problema foi logo superado, pois o estilo
dos profissionais envolvidos era proximo
do idealizado no planejamento do projefo.

1. Personagens

Ma construgdo dos personagens conce-
bidoz pelos designers, foram utiizadas
estratégias ligadas as especificidades
proprias do suporte e da linguagem
dos jogos eletronicos. Assim, para a
construgdo do Kimera foi utilizada uma
aparéncia mais iconicalsimplificada

doz personagens para melhor iden-
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fificagdo do usuario, alem de facilitar o
trabalho tecnico durante a animacao e a
programacao do jogo, onde a simplicidade
do trago possibilitou uma melhor visual-
iza¢ a0 em video, assim como atendeu as
necessidades das escalas reduzidas na
tela nas situagies EMMQUE 08 personagens
precisam se mover no cenario do jogo.

Para & criagdo dos personagens foi
considerado o estio mangafanime, ori-
undo das historias em gquadrinhos e
animacies japonesas, por considerar
que este estilo & facilimente reconheci-
do pelas criangas da faixa etaria e grau
de escolaridade idealizada para o jogo.

Bl ]

Irragem S - Model Sreet

A equipe de design em articulacdo com a
equipe pedagogica buscou contextualizar
03 personagens ao mundo das criangas,
no que diz respeito & nmﬁgura;;ﬁu visu-
al dos protagonistas com referéncias que
simbolizassem o povo brasileiro, como cor
elipode cabelo, cordos olhos e corda pele
{Espécie). Alem das roupas dos person-
agens (indumentaria), gue tiveram como
referéncia o fardamento de educacio fisi-
ca usado nas escolas publicas brasileiras.

2. ldentidade Vizual
A identidade visual da marca Kimera &
composta pelo simbolo do Ledo hibrido

com asas de dragao, pelo Logoki-
po (fonte Haarlemn Mighis) e a as-
sinatura: “Cidades Imaginarias®.
A equipe de pesguizadores escolheu
o nome “Kimera®, juntamente com as
criangas que colaboraram com O pro-
jeto, por ser este o nome que mais
ge gproximava dos objelivos do jogo.

NIM

—RA

CioaDes IMAGINARIAS
Fregem & - Logo Aarca

3. Animagoes

As animagoes do jogo foram compos-
tas por varias cinematics (pequenas
animagbes) que buscaram oferecer
elementos que permitissem uma maior
imersdo no jogo a partir dos efeitos vi-
suais. Elas apresentam os personagens
e situam oa jogadores na trama para
que o objetivc do jogo seja cumprido.
O rofeiro definiu as direfrizes para que
o3 ilustradores criassem o2 desenhos
das animagoes. MNeste processo a equi-
pe discutiu a melhor forma de descrever
ao expectador as agoes deste roteiro por
meio de imagens, realizando o= ajustes
necessanos na animagdo dos frames
{quadros). Tals agoes sao namadas de
forma pausada e objeliva para que =e
possa formutar a sequéncia de cenas que
formam o Storyboard, ou seja, seqiéncia
de ptanos. Nesta sequéncia, as imagens
levam em consideracao a expressividade
dos personagens € a maxima economia
de frames, devido a complexidade do pro-
cesso da animagdo e dos prazos

de entrega.
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Para edigo das animagbes no software
Adobe Flash, foram criadag inicialmente
as Animatics, que sao a3 bases das ani-
magoes definifivas & compreendem a or-
ganizag¢&o dos desenhos em frames, com
foco e iempo de exposigao definidos. Em
seguida, a gincronizagao da trilha sonora.

As animagoes foram concluidas com
a digitalizagdo e arie-finalizacao das
imagens, inteiramente em “20°, com ima-
gens estaficas, distibuidas em intervalos
medios, com foco e fempo de exposiggo
variados, porém de forma continua.

Para finglizar as Cinematics a equipe
de design realiza a digitalizacgo e ar-
te-finalizacdo dos desenhos aprovados
pelo grupo. Em seguida, incluifzincron-
iza as pecas da frilha sonora finaliza-
das a ez=as Cinemalics, com os ajust-
es que fazem parte da sua produgdo.

As animagoes presentes no jogo s3o:
* Abertura do jogo: Exibe as infor-
magoes sobre financiamento e apo-
i0 a0 projeto, & em seguida a ani-
macdo gque representa a simulagdo
das cidades imaginarias em “Kimera";

) Introdugdo de um MNovo Jogo:
- Animagdc da Descoberta do Pordo:
Apresenta a historia principal do jogo,
onde os personagens “Luka” e “Bells”
que precisam enconirar o caminho para o
mundo de Kimera e regatar o “Professor
Daniel”, ufilizando uma blssola magica;
- Animagsc da Entrada no Mundo

de Kimera: Apos o Mnigame da
Bilssola, os personagens “Luka” e
"Bells" enfram no mundo de Kime-
ra para enfrentar oz desafios do jogo.

» “Tilion®™ contra “Driade™ conclui a pri-
meira fase do jogo onde 03 person-
agens “Luka”™ e "Belle”™ pedem ajuda ao
guerreio “Tilion" para acabar com o
ataque da “Driade” na cidade de Kimera.

* "Doren” contra "Cetus™ conclui 8 se-
gunda fase do jogo onde oS person-
agens “Luka® e "Belle” pedem ajuda ao
guenreiro “Doren” para dermotar a impedir
a inundagdo da cidade provocada por
"Cetus”.

* "‘Riei Kimera" confra “Kaos™ conclui
a uitima fase do jogo apos a conclusao
de todos os desafios, apresentando a
batalha do “Rei Kimera® contra "Kaos”.

* Final do Jogo: Encemra o jogo na
condicdo de vitoria exibindo a ani-
macdo onde “Luka’ e "Belle” conse-
guem resgatar o pai, "Professor Daniel”.

4. icones

A construgo da estrutura organizacion-
al dos icones e interface do jogo seguiu
a dinamica colaborativa do projefo, e
OCOITeU EMm parceria com Os pesquisa-
dores que buscaram antecipadamente
entender como oS alunos regresentavam
oz elementos da cidade, para que fosse
possivel definir a estrutura organizacio-
nal da cidade e icones para o jogo liga-
dos ao Lazer (sorveteria, estadio de fu-
tebal), nfraestnuitura (bancos, delegacias,
postos de gasoling, hospitais, postos de
satide), educacdo (escolas, bibliotecas,
universidades), moradia (prédios, casas
de pequeno, médio e grande porte) € a
religido - igreja. e
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Apos a sua finalizagdo, os icones foram
dizponibilizados aos alunos, para que fos-
gem reglizados testes de reconhecimen-
to desses icones, o que representou uma
grande riqueza no processo de desen-
volvimento. Desta forma, as modificagtes
efou gjustes foram reslizados & parir
da colaboraggo do publico alvo, onde
03 pesquizadores obtiveram dos alunocs
sugs impressoes, opinides e criticas.

5. Interface

A interface do jogo-simulador Kimera
& composta pelas sessdes QutGame
que antecede a area principal de simu-
lagdo no jogo, e pela sessao InGame que
representa o ambiente de simulagdo de
cidades propriamente dito {gameplay).

51 OutGame
Comesponde as opgies das interfaces
acessadas a partir do menu inicial do jogo.

= NOVO JOGO: Afraves desta opgéo o
jogador sera direcionado ao Minigame da
Biszola que o levara a interface incial de
simulagao do jogo.

CARRDCAR FRASE

m-nﬂm*h-_‘-.--jlm

|amagem 10 - Confiruar

» CONTINUAR: Mesta tela o jogador
podera iniciar o jogo a partir da segunda
ou terceira fase, inserindo a senha cor-
respondente a cada a cada uma deias.

lameagem -m:mm

- INSTRUGOES: Apresenta uma visdo
geral sobre a interface principal da
simulagdo da cidade (gameplay), com a
descriggo de cada um dos seus icones.
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» CONFIGURAGCOES: Permite ao joga- .
dor realizar alteragdes nas configuragbes K-Amplus
de video e audio

« CREDITOS: Apresenta os nomes dos
colaboradores de cada equipes de desen-
voivimento do jogo.

« EXTENSOES (independentes da
dindamica principal do jogo)

ameagem 15 - K - Ampus

- K-AMPLUS:

Possibilita a simulagdo de cidades nos
mapas criadosatravesdok-MAPS alemde
salvar as cidades simuladas pelo jogador.

5.2 InGame
\amagem 13 - K-haps Comesponde ao ambiente de simulacao
do jogo.

K-MAPS:

Possibilita a cria¢8o de mapas para o jogo
a partir de um determinado enderego ou

T PP

- g BIPYY P STETTIC Y CuE pT

P el bt sl e thee

m lameagem 16 - Memu princissl, iniclo de jogo
o*‘*“_ o = MAPA: representa a cidade de Sal-
s vador e foi projetado para ocupar
75% (3M4) da tela e conier elemen-
lamagem 14 - K - Maps tos como montanhas, florestas, nios,

esfradas e desertos, aléem da area
Possibilita tambem a criacio de mapas apropriada para a simulagdo da cidade
para o jogo & partir de arguivos com for- durante a dinédmica do jogo, dividida
mato & configuragdo especificos. em espagos quadriculados de 1x1 cm.




* PARTE SUPERIDOR:
- Populacdo: Os frés primeiros campos
representam as informagbes sobre a
populagdo da cidade gue correspondem
respeciivamente a *Pessoas sem casa”,
“Pessoas com caza” e "Pessoas com em-
prega’
- Dinheire (KOLDS): Informa o dinheiro
acumulado no jogo;
- Pontos: Informa os pontos obtidos no
jogo;

- Ampulheta: Apresenta ciclos de tempu
Em:lﬂm'l'ﬁtes para realizar as agdes soli-

EIua:nnla Objeto que ira indicar em que
Fase/Mivel o jogador 32 encontra. Seus
espagos deverao ser preenchidos com as
trés pedras magicas que fazem parte do
enredo do jogo, obtidas apos a vitora de
cada fasefnivel do jogo.

* PARTE LATERAL:
- Construgdes: Permite acessar as edifi-

cages para a simulagdo da cidade. Esta |

dividido em cinco cafegaorias: Moradia,
Educagdo, Comeércio, Lazer e
Infrasstrutra;

- Carta Voadora: Permite acessar um
documento de texto, no formato de um
diario para que o jogador faga os regis-
fros solicitados;

- Jequitiba-Rei: Exibe as misates ao joga-
dor e a ajuda existente para cada uma
delas;

- Aumenta’Diminui a escala do mapa:
configura & visualizagBo da area da
simulagao,

- Configuragoes: Apresenta as opgoes de
configuragdes existentes (som e tela), e a
opido de sair do jogo.

« INTERFACE DOS MINIGAMES:

- Bilz=ola:

A trilha sonora criada tem a fungao de
auxliarreforcar a namativa do jogo, bem
como ajudar na compreensio do seu
contexto.

Uma banda sonora foi concebida a par-
fir de uma pesquisa de mesirado, onde
as musicasftema para as fases do jogo
foram compostas e gravadas seguindo
todas as etapas exisientes na producao
musical. Sua criatdo teve como base a
biblicleca de =onz organizada a pariir
da analise do roteiro do jogo, alem das
referéncias obtidas com as llusiragoes e
personagens concebidos pelos designers
do projeto.

O=s pesquisadores realizaram também
oficinas na ezcola pamen‘a com o objetivo

de apresentar as misicas produzi-
daz para o jogo e levantar indicati-
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vos sobre a reagdo dos  alunos.
Dentre as trilhas que compde a banda
sonora do jogo estao:
* Trilha de abertura;

* Trilha de jogabilidade;
* Trilha de Cinematic 01
porao;

* Trilha de Cinematic 02 - Entrada no
Mundo de Kimera;

* Trilha de Cinematic 03 - Dermrota da
Driade.

- A descoberta do

Representa a estrutura basica de fun-
cionamento do jogo desenvolvida pela
equipe de programagdc em Flash a
partir de uma pesquiza de mestrado,
com a definigio dos formatos de arqui-
vios que devem ser ulilizados pelo jogo
e 03 padries de leitura e escrita adota-
dos. A esta estrutura de motor estao
associadas as demaiz funcionalidades
e extensoes plancjadas para o jogo.

O projeto possui um manual do motor do
jogo, apresentando todas as instrugbes
para carregar os arquivos externcs
referentes &3 ilustracdes, animagdes,
misicas, bem como detalhar outras es-
pecificagies tecnicas, facilitando assim
o frabalho em equipe pelos desenvolve-
dores do projeto, como por exemplo, a
inclusdo de novas funcionalidades, no-
VoS minigames e extensies para o jogo.

A resolugao da tela do jogo segue o pa-
dréo 1024 x 768 px. Dessa forma, to-
dos os elementos visuais devemn ser
desenvolvidos seguindc esse tamanho
de tela, evitando perda de qualidade,
maior uso de memoria & processamento.
A estrufura do motor realiza leitura de
imagens no tamanho que serdo utilizadas
dentrodo jogoe noformato “JPG e PHNG™.
Com relacdo ao mapa do jogo, o motor

camega o argquivo realzando uma con-
versio para perspectiva isométrica. Assim
0% icones do jogo devem foram produzi-
dos com uma rotaggo de 45° graus para
a esquerda e com ponto de vista de topo.

O mofor realiza a leitura de arquivos
que representam as interfaces, icones e
construgdes para a cidade. Estes os ar-
quivos  podem repmsem.ar lustragoes
“Decorativas” que n&0 geram c©on-
tribuicBo para a cidade, e "Funcionais”
que possuem fungdes e:s.pecfﬁcas de con-
tribuigBo com a cidade, como por exem-
plo, gerar dinheiro, emprego e habitagao.

Cada construgdo do jogo possui arquiv-
0% com extensdes “¥ML”, contendo infar-
magdes como nome, caminho, tamanho,
fungdo, categorias, custo, contribuicdo
dentre cutras informacgdes; o arguivo
de extensdo “FLA" com a parie visual
da construgdo; & o arguivo de extensdo
“SWF", que sera ufiizado pelo motor
com as definibes das construgbes.

As fases do jogo também sdo iden-
fificadas por arquivos de extensoes
“¥ML" confendo informages como
nome da fase, descriggo, populagdo,
dinheiro, musica de fundo, mensagens
ao pl_:pdnr objetivos, Elen'lentm que
emitern som, construgbes decorati-
vas da fase e construgbes funcionais.

Eegurldu esta logica da estrutura do
motor & que jogo-simulador Kimera
apresenta todos os componentes pro-
duzidos pelas diferentes eguipes do
projeto. Estes componentes sao unifi-
cados pela equipe de programagao na
plataforma de desenmvolvimento, que
tornando possivel a compilaggo e ge-
ragao da versao de instalagdo do jogo.




Seguindo esta dindmica de produgao,
a eguipe de programacdo disponibi-
lizou versges do Kimera para gue fos-
gem realizadas atividades de testes
com o jogo, inicialmente pelos proprios
pesquizadores do projeto, para identi-
ficar inconsisténcias efou necessidade
de novas funcionalidades. Estes fes-
tes foram realizados a partir do conhe-
cimento dos pesquisadores a cerca do
funcionamento do jogo, e das instrugtes
gerais paszadas pela equipe de desen-
volvimenio sobre as funcionalidades
que eram inseridas ao longo do projeto.
A oufra etapa dos testes se refere a
validagiio do jogo realizada com os
alunos daz escolas parceiras no projeto,
como forma de obter um feedback do pi-
blico alvo para as versoes testadas. Esta
validago foi realizada ufilizando um pla-
no de teste previamente planejado pelos
pesquisadores contendo toda a infraestru-
tura a ser organizada e as atividades
gue =eram realizadas com os alunos.

Imag=m 15 - Egsips pedagigica | Trabalno =m 2aty de msin

Durante os testes, foi possivel acom-
panhar o dezsempenho do jogo frente ao
publico alvo e vice e versa. Alem disso,
foi ufilizada nos computadores duran-
te a execugdo do jogo uma ferramen-
ta de captura de video para que fosse
possivel analisar posteriormente mais
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detalhes dos testes. Ao final da dindmica,
foi realizada uma entrevista com os alunos
para conhecer suas opinides sobre o jogo.

O=s testes possibilitaram obter versoes
maiz consistentes e adequadas ao perfil

do publico alvo do projeto.

RANSMIDIA DO JOG

O projeto Kimera apresenta produtos ori-
ados atraves de pesquisas académicas
que se baszeiam na namativa do roteiro do
jogo.

Como exemplo dos produtos transmidiati-
cos temos:

* Teafro Musical Kimera — Um Mundo
Imaginario, que ufiliza diferentes mi-

' diaz e linguagens como misica, te-

atro, artes plasficas e danga, para con-
tar & historia, tendo como finalidade
potencializar a musicalidade junto aos
glunos na escola parceira do projefo;

* O projeto Musicalzagdo na Rede Publi-
ca de Ensino: uma proposta de inter-
vengdo com os alunos da Escola Alvaro
da Franca Rocha — Salvador — Ba, que
visa potencializar as praticas musicais das
criangas envolvidas na dinamica do pro-
jeto do Jogo-simulador & Musical Kimera;

=y

=5
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* O projeto Marmar a Rua, que visa po-
tencializar o espaco escolar e valor-
zagdo da cultura do baimo atraves de
dizpositives moveis (Celulares, Tablets,
Cameras digitais e outros) para mapear
e registrar o2 pontos de cullura idendtifi-
cados pelos alunos da escola parceira
do projeto, & com isso produzir conted-
do muliimidia como ilustragdes, fotos,

filmes curta-metragem e namativas oraks;

= O projeto Quadro a Quadro: Explorando
a potencialidade doz quadrinhos em zala
de aula.

O desenvolvimento do  jogo-simutador
Kimera: Cidades Imaginarias represen-
tou um grande avango nas relagoes teori-
cas e praticas que o grupo de pesquisas
GEOTEC wemn desenwvolvendo nesses
ultimos oito anos.

Az experiéncigs vivenciadas na con-
cepgao das ideias, desenvolvimento, tes-
te e aplicagfes nas escolas, trouxeram
um grande desenvolvimento tecnico, in-
telectual & tedrico para os pedagogos,
artistas, designs, misicos, roteirsta e

programadores envoividoz no processo |

de dezenvolvimento do jogo-simulador.

Durante a execugao do projeto foram cria-
das dinamicas e estrategias de trabalhos
que aproximaram a Universidade do Esta-
do da Bahia, grupo de pesquisa GECTEC
e as escolas do entomo do Cabula, ge-
rando saberes e a construgao de praticas

enriguecedoras para o grupo de pesquisa.

O produto final, o jogo-simulador Kime- [yt

ra: Cidades Imaginarias tras para agque-
les que o construiram, a cerieza de te-
rem participado de um momento historico
para & comunidade académica e para a

pesquiza cientifica da Universidade
do Estado da Bahia. Durante o perio-
do de desenvolvimento indmeros frutos
foram cothidos entre eles destacamos
as pesguizas das mais diversas areas
que compdem o projeto, os produtos
que foram criados e o3 fivroz publicados
a partir dessaz pesquisas. Assim como
o respeifo que as instituiches parceiras
t&m com o projeto e seus pesquisadores.

Toda a produgdo do projeio Kimera:
Cidades Imaginariaz esta disponibili-
zada na intemet através do enderego
www kimera probr, incluinde as  pub-
licagbes das pesguisas académi-
cas ligadas & criagdo do jogo, além
das versdes liberadas para download.

Haos [ mMio GEMEC DE MmERa )




REFERENCIAS

ANDRADE, GE de: DIAS, J. M.
ALVES, L RG: HETKOWSKL T
M. kimera: cidades imaginarias. In.:
HETKOWSKI, T M. ALVES, L. RG.
Tecnologias  digitais e educagao:
novas (re) configuracdes tecnicas, soci-
diz e espaciais. Salvador: Eduneb, 2010.

BRITO, F J. O HETKOWSK], t. M.
Convergéncia  cartografica:  Mapas,
midias e jogos-simuladores. In.:
HETKOWSK], T. M. ALVES, L. RG.
Tecnoclogias  digitais e  educacgao:
novas (re) configuragdes tecnicas, soci-
aiz e espaciais. Salvador: Eduneb, 2010.

Biziose Ecos da Liberade. Design
Document. Disponivel em: <http:/fanaw.
comunidadesvirtuaizs.pro.bribuzios/
downloads’>. Aceszo em 10 Out.2015.

CHAMDLER, H. M., Manual da
produgdo de jogos  digitais. Ed
Bookman, Porto alegre, RS, 2009.

DIAS, J. M., ARALJO. K. 5.5, RIBEIRD,
T. R, HETKOWSK], T. M., SANTOS, T.
de C. Processos criativos e geotecnolo-
gias, intervengbes e vivéncias na esco-
la da rede publica de ensino da cidade
de salvador/BA. In: HETKOWSKI, Ténia
M; Muller, Daniel M., AXT Margarete.
{Org.). Cultura Digital & Espago Esco-
lar: Dialogos sobre Jogos, Imaginario
e Crancas. Salvador: Eduneb, 2014.

DUQUE, G, HETKOWSKIL, T, DIAS,
J. Arte e design: criagdo dos cinema-
fice do jogo-simulador kimera. Wil World
Congress on Communication and Ars
WCCA - Vila Real, Portugal Abril de 2014.

GARRIDO, Walter V. C.: NASCIMENTD,
Fabianados S.. PEREIRA, InaidB; PEREI-
R4, Ténia Regina D. 5. Desvendando o
Espago nos Jogoes Digitas, A Dimensao
Lidica & o Imaginario. In: HETKOWSKI,
Tania M: Muller, Daniel N.: AXT, Marga-
rete. (Org.). Cultura Digital e Espacgo Es-
colar: Dialogos sobre Jogos, Imaginario
e Crangas. Salvador: Eduneb, 2014.

KIMERA - Cidades Imaginarias. Dis-
ponivel em: <http./kimera_pro. bripub-
licacoes=. Acesso em 10 mai. 2015,

K-ENGINE. Manual de ulilizacso
do motor de jogos-simuladores  dig-
itais. Disponivel em <httpsigithub.
comfkimera-cidades-imaginarias/
fontesitree/master/manual %20mo-
for=. Aceszo em: 03 mai. 2015

MaMUAL DE IHSTALM;.E.-D. hManu-
al de instalacdo do jogo-simulador Ki-
mera. ‘ersao 1.0. Disponivel em:
hitp=s:ffcloud. godrive.com.briz_ as-
px?t=jWnkZUDZ20UCSCjAYALZLD-
O&node=1. Aceszo em 12 dez. 2014,

MONTEIRO, Acacia Angélica; SAN-
TOS JR, Eliaguim Aciole dos. Criagao
da trilha musical do jogo Simulador
kimera — cidades imaginarias. Dis-
ponivel em: <https:/cloud godrive.com.
bris_aspxM=mx-N_kVHmEGagRZ4ig-
viviw&node=1>. Acessoem: 10 out. 2015.

MNASCIMENTO, F. Educagdo cartografi-
ca & itinerdrios do espago: tecendo vias
e praticas a concepgio do jogo-simu-
lador kimera. Dissertacio de Mestrado
do Programa de PosGraduagio em
Educacgc e Contemporaneidade, Uni-
versidade do Estado da Bahia, 2013

Q

27



28

ORIENTACOES PEDAGOGICAS. Ori-
entagoes Pedagogicas — Por Dentro
do Jogo-Simulador Kimera: Cidades
Imaginarias. CD de divulgagde 2014,

POTAPCZUK, D. O. K-engine: Desen-
volvimento do miotor do Jogo-simulador
Kimera Cidades Imaginarias. Relatorio
de Mestrado do Programa de Pos-Gra-
duacdo Gestio e Tecnologias Aplica-
das & Educagao-GESTEC, Universi-
dade do Estado da Bahia-UNEB, 2013.

REZENDE, AL, NASCIMENTO, F, DIAS,
J. M., HETKOWSKL, T.M. Kimera-cidades
imaginarias: um ensaic sobre as pro-
posipiestedrico-metodologicas no desen-
violvimento do jogo-simulador. In: Lynn
Alves e Jesse Nery (Org.). Jogos Eletroni-
cog, Mobilidades e Educagbes — Trilhas
em construgao. Salvador: EDUFBA, 2015,

REZEMDE, A. L. Jogo-=imulador kimera
como proposicao geotecnologica para o
entendimento de espago. Tese de Dou-
forado do Programa de Pds Graduacao
em Educagio e Contemporaneidade,
Universidade do Estado da Bahia, 2015.

ROGERS, 5. Level Up The
guide fo great video game
design. Ed John Wiley & Sons, 2010.

ROTEIRD, Jogo-simulador Kimera. Ro-
teiro_tratamento_05_Maio13_2014.
Dizponivel em hitps:/icloud.godrive.com.
br's. aspx i=qIn6ki2Waolm7 A37-Bco30-
g&node=1. Aceszo em 10 mov. 2014.

SANTOS, 5. L. doz. O voo do kime-
ra: uma proposta de extensio baseada
nos conceitos de sensoramento remo-

fo aplicada ao jogo-simulador kimera.
Relatoric de Mestrado do Programa
de Pos-Graduacdo Gestao e Tecnolo-

gias Aplicadas a Educagio-GESTEC,

Universidade do Estado da Bahia-UNEB,
2013.

SANTOS JR, Eliaquim Aciole dos;
ANDRADE, Gustavo de. O jogo eletrnico
Kimera: Cidades Imaginarias e a criagdo
de sua banda sonora. Disponivel em:
hitp-fwaww sbgames.orgfzsbgames2 013/
proceedings/artedesign/04-dit-short.
pdf. Acesso em: 10 out 2015

SILVA, André L. da_; FILHO, Edson M
AMNDRADE, Gustavo de.; DIAS, Jose-
meire M. Marcaz Crativas do Design
de Um Jogo Educacional, O Caso do
JogofSimulador Kimera - Cidades
Imaginariaz. In: HETKOWSKI, Tania
M; Muller, Daniel M., AXT Margareie.
{Org.). Cultura Digital & Espago Esco-
lar: Dislogos sobre Jogos, Imaginario
e Crangas. Salvador. Eduneb, 2014.

SILVA, Andre L. da.; ANDRADE, Gustavo
de_; DIAS, Josemeire M_; Hethowski, T_ M.
AGenese hibrida deum Design: O Casodo
JogofSimulador Kimera - Cidades Imag-
inarias. SBGAMES, 2012. Disponivel em:
=zhttpz:/idoecs google.comiview-
erturl=htip3%3A%%2F%ZFawww sbgames.
org%2Fzsbgames2012%2Fproceed-
ingsSe2Fpapers%:2Farntedesign®2FAD _
Shortd. pdf=. Aceszo em: 05 mail.2015.

Triade Igualdade, Liberdade e Frater-
nidade. Disponivel em <http:/feaww co-
munidadesvirtuaiz.pro_britriade/down-
load himl=. Acesso em 13 Qut. 2015.




Financiamento;

SECRETARIA DE
CULTURA

SOVERND DO CETADD

29




141

APENDICE F - Glossario

Artefato — O produto de uma atividade dentro do contexto do desenvolvimento
Briefing — Resumo com as Instru¢cfes concisas e objetivas sobre o0 jogo;

Cenario — simula os elementos da realidade no jogo digital.

Game—-0O mesmo que jogos digitais.

Game design — Projeto de jogos digitais

Gameplay — Ambiente interno do jogo

Interface — Em informatica € o meio ou a forma de se comunicar com os dispositivos
digitais. Meio através do qual o jogador interage com o jogo, podendo ser digital (na
tela do dispositivo) ou fisica (dispositivos para os controles do jogo como teclado e
mouse).

In Game — Elementos que fazem parte da narrativa do jogo

Mecénica do jogo - E a fisica do jogo, que combina programaco e animacao. Pode
ser representado pela utilizagdo do mouse para acessar os comandos.

Minigame — Pequenos desafios independentes da dinamica principal do jogo
(minijogos). Apresentam conceitos relacionados aos conteudos do jogo principal.

Narrativa do jogo - Relacionado as narracdo das acdes executadas no jogo ou pela
personagens (roteiro).

Out Game — Elementos externos a narrativa do jogo

Plataforma — Em informatica refere-se a um padrdo de um processo operacional de
um computador (Tecnologia utilizada em determinada infra-estrutura)

Plot — Relacionado ao enredo ou histdria principal dos jogos
Quest — Miss0Oes, desafios ou tarefas a serem cumpridas no jogo.
Template — modelo ou formato a ser seguido

HUD — Head-Up display. Parte da interface que apresenta as informacgdes sobre o
estado do jogo e do jogador (fase, pontuacéo...).



