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Figura 1: Imagem de divulgagdo do Projeto.

REsumo

O presente artigo traz para reflexdo os resultados do
projeto da Puc Minas, intitulado Serious Game - Livro
Jogo: o wuso da Iudologia para estabelecer didlogos
socioeducativos, que visa criar através de GameEBooks
historias  ladicas e situagdes metaforicas que remetem a
situagdes pelas quais o publico-alvo convive em seu
dia-a-dia, sem que o leitor perceba de imediato que se
trata de um livro de perfil socioeducativo. Calcado nos
conceitos de Serious Games, a teoria construtivista e a
Pedagogia Cultural, os livros produzidos pela pesquisa
foram pensados para ajudar a suprir uma demanda cada vez
maior de canais de comunicagdo com geracdes mais jovens,
centradas em tecnologia, e que tendem naturalmente a ter
uma  resisténcia ao aprendizado através das técnicas
tradicionais de ensino. O projeto, finalizado neste ano,
produziu trés e-books com historias ndo lineares de perfil
socioeducativo, chamados de livro-jogo ou
GameBook. Através de um didrio de produgdo sobre as
opgdes que pesquisamos para a confec¢do destes livros, e
os resultados obtidos pela pesquisa, pretendemos  deixar
em evidéncia rastros e pistas sobre uma metodologia
futura sobre o assunto.
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1 INTRODUGCAO

O jogo sempre esteve presente na vida quotidiana da grande
maioria  das  culturas e civilizages, quer através
da arte, da vida militar, de religifo, da poesia, assim
como na educagéo. Huizinga, em seu  livio Homo
Ludens, descreve que o ser humano desde sempre utilizou
o lddico ndo s6 como valvula de escape, mas também
como treinamento para a vida.[1]

O GameBook (ou livro-jogo) € uma espécie de livro
com uma histéria ndo linear. Ou seja, ele permite
desdobramentos de acordo com as escolhas que o leitor vai
realizando ao longo da leitura. Similar a um RPG solo, o leitor
ndo precisa de instrumentos a parte (dados, fichas de
controle, cartas) para jogad-lo. A historia se desenvolve a
partir das consequéncias  das escolhas feitas pelo leitor
(ex.: ir para a direita, pagina 20; ir para a esquerda, pagina
12; conversar com fulano, pagina 04; etc).

Apesar de dinamica e atual, é uma técnica narrativa
antiga; aqui no Brasil, por exemplo, a Ediouro chegou a
publicar uma sequéncia de livros do género, a colecdo

Enrola e Desenrola, ainda na década de 1970. [2]

O nosso projeto visava a criagdo, produgdo e distribuicéo
gratuita de trés livros (chamados pela pesquisa de
GameEBooks) para a plataforma digital. A ideia nasceu a
partir da vontade de criar um vinculo com o publico-alvo do
projeto, a fim de desenvolver um produto que estimule uma
ponte para o dialogo socioeducativo. A escolha pelo livro-jogo
digital como instrumento que viabilizariatal fim se deu por
sua linguagem atraente, dindmica e imersiva, caracteristicas
das quais facilitariam seu alcance. Tal instru¢cdo  teve como
suporte a teoria construtivista, esta que tem como base,
como bem definiu Fernando Becker:
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A ideia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado,
e de que, especificamente, o conhecimento ndo
¢ dado, em nenhuma instancia, como algo
terminado. Ele se constitui pela interagdo do
Individuo com o meio fisico e social, com o
simbolismo  humano, com o0 mundo das
relacbes sociais; e se constitui por for¢a de sua
acdo e ndo por qualquer dotagdo prévia, na
bagagem hereditaria ou no meio, de tal modo
que podemos afirmar que antes daacdo ndo
ha psiquismo nem consciéncia e, muito menos,
pensamento. [3]

Os trés GameEBooks foram desenvolvidos pensando em
tematicas que fossem atraentes para 0 nosso publico
(criancas entre 6 e 10 anos): Picsel, que tem como temaa
Ciberinfancia, Bete, que rebate questdes sobre a
ecologia e, Isis, que aborda a economia sustentavel
como tema.

O projeto tinha como objetivo principal a criacdo de
GameEBooks que estimulem o didlogo socioeducativo
com o publico infanto-juvenil, numa ideia de promover o
debate através da sugestdo, de forma ndo implicita; em
outras palavras, 0 projeto visava criar historias ludicas e
situacbes metafdricas que remetem por sua vez a
situacBes pelas quais o publico-alvo convive emseu dia- a-
dia, sem que o leitor perceba imediatamente que se trata de
um livro de perfil socioeducativo. Porém, apesar de

calcada na pedagogia, ndo ¢é educar literalmente;
ou seja, ndo é intencédo criar um novo método
pedagdgico ou mesmo uma cartilha, ou criar
argumentos para mostrar como as coisas funcionam, mas
sim oferecer uma exemplificagdo para trabalhar
com certos problemas, dando uma ponte de referéncia

para o dialogo. Chama-se Pedagogia cultural a forma com
que nos apropriamos de objetos, a principio, nédo didaticos,
para apropriagdo e exemplificagdo em sala de aula, a
saber:

Diferente da  pedagogia tradicional a
pedagogia cultural vai além dos espacos
escolares e sociais em que saberes sdo
constituidos, relagbes  de poder sdo vividas,
experiéncias sdo interpretadas, verdades sdo
disputadas.

A pedagogia cultural acaba por influenciar no
curriculo escolar reorganizando o discurso
atuando de maneira antidisciplinar pela grande
diversidade de fendmenos culturais que
caracterizam nossas condi¢es pdés-modernas de
existéncia. S6 se é possivel educar para a
contemporaneidade se  operarmos  neutros,
comprometidos com todos as formas de produgao
cultural em relagcdo as praticas sociais e
histéricas. Portanto considerar ndo somente a
sala de aula, mas sim o pétio, o ginasio de
esportes, as ruas, as pragas, 0s shoppings, 0s
cinemas, radio, televisdo, publicidade etc, como
espacos pedagogicamente culturais, onde sempre
é possivel desconstruir e reconstruir as relacdes
entre cultura, conhecimento e poder. Assim seu
trabalho é uma grande intervencdo na cultura.
A pedagogia cultural demanda que nos tornemos
muito  menos  escolares e  muito mais
culturais permitindo-nos sermos criticos
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analistas e artistas-culturais. Para  educar
na diferenca e com a diferenca. [4]

Ou seja, a Pedagogia Cultural sugere que a educagdo
deveria se apropriar de elementos a principio nao
didaticos (filmes, mdsicas, livros de ficcdo) para uso
como material de apoio no ensino. A intengdo da
nossa pesquisa é fornecer histérias com um conteldo rico
em exemplificacdo  sobre as temdticas nas quais estdo
inseridas, mas camuflado do ponto de vista narrativo, nédo
evidenciando de forma clara seu propdsito como ponte
de didlogo socioeducativo.

2 METODOLOGIA E TECNICAS UTILIZADAS

A metodologia desenvolvida consistia, primeiramente, em
pesquisas bibliogréaficas sobre os temas supracitados. O
roteiro, por sua vez, foi feito com base nos fundamentos
de roteiro e narrativa em Jogos Digitais  (Quests  [5],
construgdo  de personagens e Narrativas ndo lineares).
Uma vez definido o roteiro, chegava-se a estrutura ndo
linear, criada através de um flowchart/organograma, e a
confeccdo de um protétipo em Power Point. Finaliza- se
essa etapa com ailustragdo (que contou com artistas
convidados). Os livros foram produzidos em formato
digital e, assim, ganhavam trechos animados e hiperlinks
para navegacdo. Apo6s a finalizagdo das etapas anteriores
comecavamos a pesquisa para posterior publicacdo nos
portais de distribuicdo para aplicativos moveis (iTunes e
Google play).

Antes de definirmos os temas, contamos com Sucessivos
encontros, no qual discutiamos e se propunham os diversos
temas que poderiam ser abordados. Logo a seguir,
definiam-se  os aspectos que a historia poderia abordar
dentro da tematica, passando a seguir para a sua confecg¢do.

2.1 O primeiro GameEBook: Picsel

Picsel é o primeiro dos trés livros produzidos, e o que
serviu de pardmetro para a metodologia a ser
utilizada. Seu tema é a Ciberinfancia: o conceito de
que a crianca estd cada vez mais relacionada as
tecnologias, ‘abandonando’, a principio, praticas de

convivéncia adotadas pelas geracoes anteriores.®

E muito comum vermos, no dia a dia, pais e tutores
expressando opiniGes contrarias a utilizagdo de tecnologia —
como Smartphones e Tablets — por criangas, como  se
estes fossem nocivos & sua formagdo. No caso do livro,
nosso objetivo girava em torno de como agir sobre esse
prisma, integrando educador, tecnologia (novas e antigas) e
a crianca. De acordo com a narrativa do primeiro livro, a
historia gira em torno de divergéncias entre uma familia
(representada através de seres  antropomorficos): a crianga
(Picsel, um tablet),seu avd (um jornal) e seu pai (a
TV), criando uma tentativa de didlogo entre as geragQes,
integrando o tutor e a crianga, e sugerindo que uma solucdo
possivel para o conflito € a imersdo e o respeito ao
universo/mundo  de cada individuo. Em um levantamento
prévio, baseados em pesquisas de imersao e background,
constataram-se algumas  TAGs (eventos que estavam
sempre em pauta nas discussbes acerca da relacdo com
novas tecnologias):

« A crianca como escolhedor do que quer
ler ou aprender: ele seleciona a informacéo,
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0s pais devem agir como norteadores morais, nao

apenas como sensores ou entregadores da
mensagem.

« Ponto interessante: 20% acham  que
a educacdo  digital deveria ser papel da

escola! Mas 49% faz uso da internet
casa. Abandono da obrigagdo?

e Acescola ndo estd sabendo lidar ainda com a
inclusdo digital.

= E consenso que quase todas as criangas procuram
a internet para jogar ou para ver filmes infantis
(e sob demanda deles proprios).

« Conceito de infancia delimitado por midias: cada
agente, no seu tempo de crianca, lidou com
midias como extensdes de sua cultura.

- Faltam atividades na internet que dialoguem
especificamente com criancas.

- Computadores e internet como extensdes de si
mesma.

e Com a ciberinfancia o adulto deixa de ser o
detentor do conhecimento. A crianca assimila
muito mais rdpido o conhecimento, e €
consciente do seu poder de autoaprendizagem.

- Com a inversdo propiciada pela ciberinfancia, a
hierarquia pai-filho est4d ameagada segundo
alguns; por outro lado, o lago estreitou-se.

em sua

A questdo norteadora pode ser resumida segundo um
trecho do final do nosso primeiro livro:

“O wvovd Jornal achava que seu neto
podia aprender mais sobre o mundo das coisas.
Ja 0 papai TV achava que o menino deveria se
divertir mais pelo mundo.
E o Picsel achava

0 compreendia.

E todo mundo estava certo.

Mas agora todo mundo estava feliz.
E sabem por qué? Descobriram o grande

que o mundo ndo

segredo:

Para todo mundo entender o ponto de vista de
cada um,

cada um precisa viver um pouquinho o mundo
do outro! ”

(Trecho do GameEBook “Picsel”- 2014)

Em suma, ressalta-se  que ndo é dever do nosso produto dar
uma ‘moral da histéria’, ou mesmo oferecer parametros para
uma educacdo seguindo nossa retorica. Trata-se apenas de
uma ilustragdo  possivel de um prisma, para um didlogo
mais espontaneo e menos paradigmatico. E salutar tratarmos
deste assunto sem apontar maniqueismos, pois a tecnologia nos
oferece uma série de caminhos. E ndo adianta mais negar sua
existéncia entre as familias e mesmo no espaco da sala de
aula: ele ndo temmais volta, e nega-lo automaticamente
causa uma quebra na relagdo e um retrocesso.

A estrutura ndo linear nos permite tecer caminhos, onde o
erro ndo representa necessariamente algo equivocado, e sim
um caminho a ser visto sob outro angulo. Apesar de parecer
‘um erro’, Picsel, o pai, o avb (e por consequéncia, o leitor)
aprendem sobre aimportancia de dividir, e ndo impor
experiéncias. O pido antigo, ofertado  pelo avd, €
interessante, mas opido  nova enriquece o dialogo, criando
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uma verdadeira ponte entreas geragdes. Ja o futebol
fisico, uma experiéncia que o pai quer que o Picsel tenha,
ganha uma contrapartida; Picsel quer que o pai
compartilhe com ele uma experiéncia virtual de jogar
futebol. Em ambos os casos, a ideia é a mesma: fazer com
que cada personagem vivencie um pouco o mundo do outro,
pois ndo tem ‘mundo errado’. Como estrutura, Picsel teve o
seguinte organograma:

Figura 1: Estrutura de organograma feita a mao.

Ele acabou um modelo

visto a seguir:

gerando de organograma, como

ESTRUTURA DE ORGANOGRAMA 02 - LEGO WAY
(SEM GAME OVER - FASES EM CHECKPOINTS)

1 [ EsCOLHE OPQOES:
INTRO | |meme
SEGUNDA (4)
(1), RS A3 PRANCHAS 7,10, T1. 12, 11 8 1 MO CLONKS

2[  FRUSTRADO 3 [ PRMERA OPGIO y [ SEGUNDA OPGAO 5[ OAcerTOl
INSISTE (€) FAZ(2) POOE (5) CONTINUA? (8)
OUTRO JEITO (17) NAO FAZ (15) NAO PODE (17) OUTRO JEITO? (8)

CHETOmT
6 INSISTE. 7[ ssounoaorcio | g[ semacomroo o[ outRoETO
DA CERTO! “8) SEGUNDA OPGAO DA CERTO!
| pooE (10)
DIRETO PARA (7) NAO PODE (8) DIRETO PARA (17) DIRETO PARA (13)

10 DoAcERTO! 11 INSISTE 12[  FRUSTRADO 13 [ PRIVEIRA OPGAO

(58) o] OACERTO 28) @8
CONTINUA? (8) INSISTE (11) FAZ (12)

OUTRO JEITO? (16) DIRETO PARA (16) OUTRO JEITO (17) NAO FAZ (16)
conTmae

i SEM ACORDO FRUSTRADO,

OUTRO JEITO. ,
©8)| pxcerror 15| ppmemaoecio | 16 FINAL! 17 | ass Uwa oHANCE
PRIMEIRA (3)
DIRETO PARA (16) DIRETO PARA (17) RECOMECAR (1) SEGUNDA (4)

Figura 2: Estrutura de organograma 02

A estrutura leva o apelido ‘Lego Way’ por ter uma aparéncia
bem proxima dos jogos da Lego: muitos checkpoints, algo
feito em conjunto  para funcionar, com as partes cedendo em
narrativa e contexto, e estrutura  que acaba ao final se revelando
linear, sendo que o leitor de qualquer forma passa pelas duas
fases, mesmo escolhendo no comego da histéria um dos dois
caminhos para seguir. Através desta estrutura, enxergamos que
a estrutura ndo podia ultrapassar vinte pranchas, sob o
custo de parecer bem mais complexo.

Foi decidido também que todo livro, na pagina 2, deveria ter
uma espécie de WARNING, ‘wrong way’.

Essa escolha se deve ao fato de que livros fisicos também
possuem essa pagina norteadora (que lembra ao
leitor que trata-se de uma histéria né&o linear, portanto,
que ndo deve ler as paginas em ordem sequencial).
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Em tablets podemos criar hiperlinks nas pranchas, mas néo
podemos impedir que o leitor, distraidamente, acabe ‘virando
a pagina’ de forma sequencial, quebrando a narrativa.

A ilustracdo do primeiro livro ficou & cargo do ilustrador e
coordenador da pesquisa, Marcelo La Carretta.

Figura 4: llustragdo para o GameEBook Picsel

Ap6s estas etapas, era a hora de terminar sua
producdo e publicd-lo. Em um breve histdrico, nossa
incessante pesquisa sobre o melhor método para produzir
e distribuir os nossos GameEBooks: Primeiramente foi
utilizado 0 programa/extensdo Kwik, prdpria para o
Photoshop. Utilizando o Corona SDK e programagdo em
LUA, tentamos criar nossos primeiros livros desta forma. A
principio parecia ser uma excelente solucdo para nossos
livros, j& que ele parecia bem integrado ao Photoshop.

KWIKSHER'

O KWIK

Transform your ideas into apps,
directly from Photoshop.

Figura 5: Pagina de download do Kwik

Porém, revelou-se com o passar dos testes uma
ferramenta complicada, pois ndo nos oferecia rapidamente
links  personalizaveis e interaces. Nossas primeiras
versdes dos livros eram bem rudimentares, com botdes
irregulares, e parecia mais um aplicativo  mal-acabado do
que um livro. O impasse gerou um questionamento
na pesquisa: trabalhar no formato de aplicativo (ou seja,
vendido na loja de aplicativos, como se fosse um jogo ou
um app), ou trabalhar com a ideia de que era um livro
com interagdes e hiperlinks, disponivel para download na
loja virtual de livros, ao lado de outros livros? Esse
questionamento durou por semanas, pois sua resposta
significava mudar completamente o cronograma e 0 norte
do projeto.

Enquanto o impasse prosseguia, fomos estudando outras
maneiras de criacdo do GameEBook. Testamos versdes
mais  simples de livros  digitais, como transformagdes

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Culture Track — Full Papers

diretas a partir de PDFs, programas simples como Power Point,
Keynote, ou mesmo o original da apple para fabricar livros
digitais, o Ibooks Author. Todos tinham algum defeito, ou nédo
criavam hiperlinks da maneira que imaginavamos.

Acabamos por encontrar um curso de criacdo de IBooks de uma
empresa conceituada de Campinas, a Booknando cursos. Nesta
altura, ja estdvamos dispostos a usar um software de diagramacéo
padréo para livros, o Adobe InDesign, para transpor nossos
livros para o formato digital. Apesar de ser um curso pago
(na época 360 reais gastos fora do orcamento original, ou seja,
custeado pelo coordenador da pesquisa), com mais de 16
horas/aula, resolvemos estudar para entender qual era 0 melhor
formato disponivel atualmente no mercado. Acabamos
aprendendo mais sobre o ePub, o formato de arquivo dito
‘oficial’ para eBooks. Entendemos entdo que o livro que
queriamos fazer ndo poderia ser feito neste formato inicialmente:
livros digitais tém como principal caracteristica o fato de serem
‘de layout liquido’; ou seja, deveriam se adequar ao formato
e ao numero  de péaginas que o tablet ou mesmo o leitor
deseja. Metaforicamente, o texto em um eBook deve ser como
dgua, se adequando a qualquer copo que O recebesse.
Pois bem, isso seria um problema para o nosso livro,
pois ‘ler’ certas paginasou trechos dependiam das escolhas
que o leitor fazia.

Precisavamos de pranchas fixas, sob o risco de comprometer
0 gameplay e consequentemente, a experiéncia de usuario que
queriamos.

A solucéo veio de um formato que ainda mal tinhamos ouvido
falar: 0 ePub3, evolugdo do ePub original. Criado em 2012,
o formato ainda engatinhava em 2014, mas prometia. Ele é
considerado de ‘layout fixo’: suas pranchas tentam sempre
manter o aspecto original, de forma responsiva (se adequa as
telas onde a prancha fixa é exibida). O ePub 3 aceita interacdes,
fontes diferentes fixas, hiperlinks, animagdes e até pequenos
usos do acelerdmetro e de multitouch. Era literalmente o que
precisavamos.

Porém, ndo sabiamos qual software utilizar para a criagéo
deste arquivo ePub3. Acabamos descobrindo um software
italiano, chamado PubCoder, com uma interface bem
amigavel e recursos poderosos.

oue

[ onision] @ ™ a o
- s » FEd Toa $50 . :
Pest! eramwoy 0 rwapedo B axciamon. it R
Sl B Somibtm tecko uw ple, voud 50 ok o mty e L

I
. |
| R
|
|

| 2 avd ko ercetrcade, € W0 dt tudo w0 wainds,

e 0 © 000 0000 e

- | wos vdca tieha VSto nada wual .- o
| 0 owe ek £a2? %
| 7».60 «—/‘.‘:? Xy ;3:, aet u’c?

°

=
g

1fén
o . ] ale 7 &% ae &) e
% o0 =l [l iy Al R

Figura 6: Interface do programa PubCoder

O protétipo, que até entdo ndo conseguia ficar pronto (e
estivamos no fim de 2014, ja& na metade do projeto),
foi finalizado em apenas quinze dias ap6s a compra do
PubCoder. Restava agora entender os mecanismos de publicacéo
no meio digital.

Neste processo, uma grata surpresa: Em contato com o
representante  do software PubCoder no Brasil, José
Fernando  Tavares,  mostramos 0 nosso GameEBook
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acabado. Ele se prontificou em publicar o livro por
conta prépria na Apple Store, sem custo nenhum parao
projeto, a titulo de divulgagdo do software. Aceitamos a
parceria prontamente, e o GameEBook foi publicado na
Apple Store, sendo muito bem recebido pelo publico. Esta
versao recebeu ainda um ISBN: 978-85-5715-000-3, indicando
que se trata de uma publicacdo de fato.

Prévia do iTunes

PICSEL
Marcelo La Carretta

I
PICSEL

Uns ale 40, & O
tewro PYEGEANY

Figura 7: Pagina de publicagéo no iTunes

2.2 0O segundo GameEBook: Bete

Oficialmente o projeto publicava um livro. Faltavam
dois. Logo iniciamos o segundo livro: Bete, e assim
como o desenvolvimento de Picsel, Bete também contou com
muita pesquisa até chegarmos a algumas conclusoes.

Ja atravessamos  mais de meio século com a questdo
ambiental. E de senso comum que ‘precisamos preservar a
natureza’, porém, ainda ndo temos uma conscientizagao
de larga escala. Como tratar o problema, sem parecer
leviano ou mesmo maniqueista? Foram estes 0s nortes da
segunda histdria. Queriamos algo parecido com ‘Toy Story’7:
a questdo vista pelo angulo dos afetados de fato, os
lixos. Contamos a histéria de Pete, um refrigerante de dois
litros que, de uma hora para outra, passava de sensacdo da
familia no domingo para lixo, pois era jogado fora.
Acabamos, numa brincadeira com as palavras, dando ao
refrigerante um nome feminino, criando assim a Bete. A
estrutura inicial dos didlogos foi assim:

Figura 8: Estrutura inicial dos dialogos Feito a mao — Bete

A ideia original era utilizar os 3R’s: Reduzir, Reciclar,
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reutilizar. Mas, assim Picsel, também

chegamos a algumas TAG’s:

como em

e Apesar de existir conscientizagdo, existe uma
‘preguica’ da populagdo em tratar o problema,
como se ele fosse de terceiros, impessoal.

« N&o se consegue nada sozinho; ou se faz uma
grande comunidade em torno do problema, ou
nada feito.

* Mesmo quando liderancas assumem
0 problema e tenta uma campanha de
conscientizagdo  social, estes sdo vistos como
‘reaciondrios’, militantes, apelidados até de
‘ecochatos’.  Entendeu-se na pesquisa que
parte  dessa reflexdo por parte das outras
pessoas vem da ideia de que estas pessoas
engajadas exercem uma  tentativa de
lideranca  forcada. E ninguém  quer  ser
forcado a nada, muito menos levar ‘bronca’
por acdes que faz dentro de sua prdpria
casa.

e A coletividade no pensamento cria um elo
muito mais forte do que apenas uma coletividade;
também ndo basta apenas aglomerar pessoas
em torno de um problema, se ndo existe
direcionamento.

e Ainda se sabe pouco ou nada sobre
reciclagem. As tentativas de se criar um
sistema ainda sdo isoladas, timidas. A coleta
seletiva infelizmente ainda é uma promessa
nas grandes cidades.

« A ideia de que, para reciclar, basta jogar o
lixo no lixo. Ou apenas jogar no lixo da cor
certa, sem ter entendimento do processo.

« ‘Reutilizar’ tém varias esferas; existe desde a
possibilidade do artesanato, até o reuso do
instrumento na sua forma original.

No resultado da anélise, chegamos a conclusdo de que
Bete deveria passar também pelos dois
processos, o de lixo comum e o de reciclavel. Que de
nada adianta um setor de reciclagem sem consciéncia do
que ele representa (por isso ele esta vazio, se ele é escolhido
como primeira opcdo). E, se a Bete opta pelo lixo
comum, ela encontra pessoas sem ‘motivagdo’.
‘Lixo sendo apenas lixo’.

Na sua jornada, Bete aprende que ndo consegue fazer
nada sozinha, mas que também ndo pode apenas mandar e
esperar ser ouvida. E, por sua vez, o lixo \vai
descobrindo  que ainda tem ‘fungfes’: o0 mapa ainda
mostra o caminho, a chave ainda abre, a lata pode virar
lata novamente. E a Bete pode escolher entre ser uma mascote
inerte ou uma vassoura ativa. Ser uma mascote, sugestdo dada
por uma ‘fada gari’, ndo é de todo uma ma ideia para ela
(e para a histéria). Mas, considerando que as atitudes
estdo encarnadas nestes lixos, o fato de apenas aceitar sua
condicdo atorna entreguista, condizente com o sistema e
com o problema gerado, simplesmente aceitando a sua ndo-
solucéo.

Assim como Picsel, a intengdo de Bete ndo é levantar
bandeiras sobre o que é certo ou errado na questdo ambiental:
trata-se de levantar varios didlogos, norteados pelas
diversas  possibilidades de atitude que a protagonista
pode ter ao longo da histéria. Dar ao leitor a capacidade de
escolha é o maior dos mecanismos/ferramentas que podemos
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oferecer para estudo e reflexdo dos tutores/pais,
pois as ‘escolhas’ presentes no livro, feitassob um sistema
lidico e, portanto, livres de um pré-sistema julgador, podem
dar boas pistas de como o problema pode ser
contemplado.

O roteiro e organograma da Bete foram feitos pelos alunos
Augusto Godinho e Volney Olimpio, convidados para integrar a
pesquisa desse GameEBook.

O organograma da Bete ficou assim:

I-?igura 9 Organograma Bete, feito a mao.

Acabamos criando também outro sistema, intitulado ‘murro
em ponta de faca’. Demos esse codinome por entender que ¢é
uma estrutura cheia de muros, nas quais o leitor estd o
tempo todo sendo apresentado a ‘becos sem saida’. Na
verdade, ¢ para que ele se sinta pensativo e relutante em
suas convicgdes, revendo suas posi¢oes, e aprendendo com esses
muros.

ESTRUTURA DE ORGANOGRAMA 03 - MURRO EM PONTA DE FACA
(SEM GAME OVER - VARIOS WALL PASS)

INTRO |

4 [Escoure orgEs:

PRIMEIRA (3)

SEGUNDA (¥)
NS AS PRANGHAS 7, 10,11, 12, 13 840 CLONES.
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Figura 10: Estrutura de organograma 03

Para as ilustragdes, foi feito um concurso para escolher, entre
os alunos, o desenhista para esta historia. O projeto contemplava
um caché de milreais para o ganhador. Bruno Filogonio,
aluno do curso de p6s em Jogos Digitais, acabou sendo o
escolhido.
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BETE E.UMA GARRAER
BOM, ELA.COSTUMAVA'
ELA FOI BEBIDA, \

néo tenha notado,

IC’RECISAMOS DE ILUSTRADORES!

(e Pagamos bem)

Figura 11: Chamada para o concurso e ilustragdo vencedora.

As técnicas usadas para ilustrar eram livres. No processo, o
ilustrador se reuniu com a equipe para saber mais sobre
o projeto ¢ o que podia ser feito: didlogos e interagdo,
ao longo de vinte pranchas de uma historia ndo linear.

)

Bete vesolve se entuvwar.
wdo 6 que da cexto?
Bla se entuewa, fa2 Ownig05.

Figura 12: lustragdes para o GameEBook Bete

Com a experiéncia do primeiro GameEBook, Picsel, acabamos
vendo um impasse ser criado: se a ideia era democratizar e
disponibilizar gratuitamente o livro para o maior nimero de
pessoas, como fazer isso apenas contando com uma loja virtual
exclusiva dos aparelhos da Apple?

Foram feitas tentativas de publicar o mesmo livro na
Google  Play, sem sucesso. Nao pelo nosso livro ser
compativel apenas com IOS (Apple), pois conseguimos criar
um port para Android usando o PubCoder. O problema ¢ que o
Google livros ainda ndo suporta livros em ePub3. Para ler neste
formato, é necessario o leitor da Google Readium, ainda muito
pouco conhecido pelos usudrios. Em outras palavras: além de
ter que explicar como baixar o livio em dois ou trés passos
bem complicados para os leitores, seria bem dificil explicar
para um usudrio mais ‘leigo’ como ler o nosso livro em outros

suportes.
Novamente, veio pelo PubCoder a resposta para este dilema.
O ePub, tecnicamente, ¢ um arquivo‘encapsulado’:  ele tem

dentro dele uma série de comandos, paginas indexadas,
imagens e comandos em CSS, que responde a estimulos do
software que esta ‘lendo’ esse arquivo. Como ele é CSS e de
contetido dindmico, ele se comporta como um HTMLS também.
E isso nos permitiu criar um port para a nossa pagina de
pesquisa. Através dela, pode- se visualizar o livro. Perderam-
se, obviamente, os comandos em multitouch e o acelerometro de
algumas paginas, mas ndo comprometeu em nada o
produto a ser lido.

‘Bete’” foi lancado neste formato, sem maiores problemas.
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tran
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Figura 12: o GameEBook Bete sendo produzido no
PubCoder

t{ M=

2.3 - O terceiro GameEBook: Isis
Logo apods Bete, foi dado o inicio do terceiro livro, que trata
sobre o tema consumo consciente/economia sustentavel. O livro
conta a histéria da Isis, uma menina de imaginacdo  fértil, que
acredita que pode resolver o mistério do sumi¢o dos tomates no
supermercado. A ideia era chegar perto das historias do Calvin
& Haroldo [8]: cheio de aventuras vividas sob a Otica da
crianca. Pelo tema, também elevamos um pouco a faixa etaria do
publico: acabou sendo uma histéria quase para o publico
infanto-juvenil, lembrando mais os livros da Ediouro (colegéo
enrola e desenrola) que estavamos usando como referéncia
inicial. Em outras palavras, Isis possui mais texto, e imagens
mais adequadas para um perfil infanto- juvenil.

A exemplo dos outros dois livros, Isis também teve ,
levantadas no inicio da sua pesquisa algumas TAG’s para melhor
direcionar a pesquisa,, sendo elas:

» Consequéncia capitalista;

» Consumo responsavel;

*  Desvalorizagdo dos objetos, seja por inflagdo ou
por desconhecimento de valores;

e Consumo sustentavel, como a ideia te ter uma
horta em casa;

* Alienagdo (consumo como escape);

* Ostentacdo (de marca e de atitude);

* Objetos idolatrados;

e Desconhecimento do processo econdmico;

- “Maldi¢do do R$1,99”;

*  Valor por comparacdo (ninguém faz a conta);

Desta vez, optamos por elaborar mais os personagens, criando
inclusive fichas para cada um deles. As fichas de personagens
e o roteiro neste livro ficaram por conta do Pedro Corgozinho,
aluno convidado para o projeto.

A personagem principal ¢é Isis, uma menina de 12 anos de
idade que imagina ser uma detetive particular nas horas vagas, e
que na verdade ¢ uma estudante em tempo integral. Mesmo tdo
nova, ja detém feitos incriveis como fugir da lendaria prisdo de
seguranca maxima O B.E.R.C.O, com apenas 2 anos, e ter
desmantelado o esquema de sequestro de bolas de futebol do
parque municipal, ou pelo menos é assim que ela gosta de
imaginar.
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Figura 13: Concept da personagem lsis

Por sua vez, nesta histéria temos um vilao a ser capturado e
detido. O Sr. Greenbelt, na verdade, também ¢ fruto
da imaginagdo. Mas ndo apenas da personagem, mas de
todos nés:  trata-se  da personificacdo do ato do
consumo desenfreado, como podemos ver na ficha do
personagem:

Quem é?
Mr. Greenbelt ¢é a personalizagdo antropomorfica do
afastamento do cinturdo verde dos centros urbanos.

Como ¢?

Nao possui uma personalidade fixa, tendo em vista que
ele é produto do imaginario das pessoas. Entretanto, de
uma forma ou de outra sempre ¢ associado ao consumo
desregrado e ao capitalismo voraz.

Qual a sua fungdo no mundo?
Lembrar as pessoas de que a crise das frutas e hortalicas
¢ uma realidade.

Como se comporta?
E calmo e satil. Quando menos se espera, esti
impossivel comprar frutas e hortaligas, pois elas
sumiram do mercado. Quando aparecerem, estardio em
pregos exorbitantes.

O que o motiva?

Rumores dizem que ele ¢ dono de todas as empresas de
constru¢do e planejamento civil, e por isso ele quer
extinguir o cinturdo verde, liberando mais espago para o
crescimento urbano. Outros dizem que ele também
possui empresas em todos os segmentos do mercado.
Mas a teoria mais aceita ¢ que ele ¢ apenas um louco
que se esqueceu hd muito tempo o porqué de fazer
o que ele faz.

Como interage?

Na mente de algumas pessoas, Mr. Greenbelt extorque e
ameacga. Na realidade, a influéncia e a sugestdo sdo suas
principais ferramentas.  Desejo ¢ consumo ¢ a sua
grande pega teatral e a sociedade € o seu palco.

Como morre?

Mr. Greenbelt nunca morre. Se por algum motivo suas
intengdes forem frustradas ele ird apenas se esconder,
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esperando uma chance de assumir um novo aspecto
e voltar a caminhar pela terra.

Em alguns momentos Isis ¢ uma crianga normal e em
outros uma detetive, fazendo transi¢des entre realidade e
fantasia em uma imersdo baseada em cenarios classicos Noir. A
narrativa  foi montada em cima de uma estrutura que
nomeamos de 'quatro: ele traz o sentimento de ir e voltar,
através de desvios propositais, mas sem que o jogador
perceba que esta sendo desviado dentro de uma rota pré
determinada.

Caso ele saia da rota, o personagem entra em um momento
de quebra, e a histéria o fard voltar a 'realidade'.

s &
Figura 14: o ‘4, evidenciando a estrutura inicial de Isis.

Isis esta em fase de produgdo final, e a ideia até o fim do
projeto (setembro de 2016) ¢é disponibilizar uma banca
virtual no nosso site, com todos os nossos trés livros.

3 CoNcLUsSAo

Criar livros digitais ainda beira o amadorismo. Estd na base
da tentativa e do erro, refém da tecnologia vigente e do frescor
dos novos dispositivos mdveis. Por termos encontrado nossa
solucdo de formato com o projeto ja pela metade, pode-se pensar
que se trata de uma falha. Mas, na academia, a falha ¢é parte
importante do processo. E nela que reside a mais rica e unica
fonte do saber. E o que ¢ a pesquisa sendo a persisténcia em
encontrar mais duvidas, e ndo apenas respostas?  Aprendemos
muito com o processo, e ¢ de nosso desejo deixar aqui registrado
nossa jornada, a fim de auxiliar outros a se aventurarem na
penosa, mas igualmente deliciosa producdo de livros interativos.
Deixamos aqui documentado nosso processo, nosso histdrico, a
técnica, a estrutura ndo linear, os organogramas, a pesquisa € a
metodologia, € o processo sobre como divulgar neste
formato. Encaramos todos estes desafios de forma voraz, e temos
convicgdo que deixamos um diario de bordo rico em experiéncias
para contemplagdes futuras. Mas, obviamente, temos também a
certeza de que a poeira do tempo tornara este relatorio obsoleto
em instantes; por ser de vanguarda tecnologica, podemos estar
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equivocados amanhd sobre o assunto pelo qual nos
dedicamos por trés anos. Mas também ¢ funcdo da pesquisa
registrar 0 momento do pensamento, colocando-o numa linha
do tempo de raciocinio e nos mandando para frente.

Os proprios livros que criamos nesta pesquisa podem
desaparecer, impossibilitados de serem lidos em outros
dispositivos que virdo. Sim, teremos que correr atras disso:
garantir a sobrevivéncia de algo virtual e fragil. Enfim, ¢ o
preco de se criar, através de uma midia de ponta, um didlogo
sedutor para as criangas contemporaneas. Talvez a salvaguarda
ndo esteja no formato, mas na mensagem que queremos passar.

O amanhd a Deus pertence, mas esperamos ter construido um
instrumento interessante para refletir sobre como queremos esse
amanha.
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