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Abstract. In this paper we present the development of a digital game about an
important historical city of Minas Gerais. The game addresses education, cul-
tural dissemination, preservation of historical monuments, environmental edu-
cation and social inclusion. Open-source software was used and the arts and
sounds has done by authors themselves.

Resumo. Neste artigo apresentamos o desenvolvimento de um jogo digital cujo
enredo é contextualizado em um municipio historico de Minas Gerais e aborda
temdticas ligadas a educacdo, disseminacdo cultural, preservacdo de monu-
mentos historicos, educacdo ambiental, inclusdo social, além de ser caracte-
rizado pela utilizacdo de softwares open-source e criagdo de arte e sons dos
proprios autores.

1. Introducao

O mercado de jogos vem se expandindo ao longo dos ultimos anos. De acordo com a
[Newzoo 2015], empresa de consultoria e pesquisa de mercado especializada em games,
o mercado global movimentou mais de R$ 270 bilhdes no ano de 2015 e tem previsao
para ultrapassar R$ 320 bilhdes em 2017. No contexto nacional, o mercado de games
movimenta mais de R$ 40 milhdes, fazendo com que os jogos eletronicos deixassem de
ser apenas passatempo para se tornarem alternativas lucrativas de negdcios. Apesar destes
nimeros, a realidade é que o Brasil consome um grande volume de jogos, porém produz
pouco.

Neste trabalho buscamos por meio de um jogo ilustrar como enredo parte dos po-
tenciais turisticos e culturais do municipio histérico de Sabara em Minas Gerais. Além
disso, o jogo tem como propdsito ser um agente educacional propiciando a difusdo de
elementos educacionais como a consciéncia ambiental; estimular a reflexdao sobre a di-
versidade de etnias e contextualizar e conscientizar sobre o transtorno do espectro autista.
Inicialmente a expectativa da aplica¢do do jogo € em um ambiente educacional, visto os
beneficios proporcionados pelo uso da tecnologia no ensino de disciplinas.

Apesar do jogo desenvolvido ter por objetivo a criacdo de uma metodologia edu-
cacional por meio da gameficacdo abordando teméticas sociais e culturais, o cendrio atual
de games é promissor, ampliando a possibilidade do resultado desta pesquisa para fins
comerciais.
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2. Metodologia e Ferramentas Computacionais

Para o acompanhamento do desenvolvimento do jogo foi utilizado o Game Design Do-
cument (GDD), responsavel pela documentagao de todas as informacdes necessarias
para projecao das fases, o enredo do jogo, a caracterizacdo dos personagens, as
movimentacdes, o balanceamento entre outros. A plataforma de desenvolvimento uti-
lizada foi o Game Maker Studio que se trata de uma engine gratuita possibilitando o
desenvolvimento do jogo em dimensao até 2,5D utilizando técnicas de Parallax. Inici-
almente foram feitos os esbocos do jogo, os quais foram transferidos para o computador
via mesa digitalizadora, a fim de preservar a originalidade dos tracos, sendo que a pin-
tura da arte do jogo foi utilizado o InskScape. Por meio da arte dos autores deste tra-
balho foram esbogados e digitalizados varios monumentos histéricos da cidade, além de
caracterizar por meio de sprites, a fruta jabuticaba, que representa um patrimonio gas-
trondmico do municipio. Posteriormente foi produzida a trilha sonora, a qual foi montada
e composta pelos autores. Utilizou-se uma flauta doce com timbre soprano e os demais
arranjos foram digitalizados. A preocupacdo com o enfoque educacional é primordial
ao desenvolvimento do jogo. Utilizamos os conceitos de Diferenciacdo Progressiva e
Reconcilia¢ao Integrativa conforme apresentados em [Ausubel 2010] e [Mendes 2011].
Estes dois processos auxiliam na aprendizagem satisfatéria do aluno/aprendiz no jogo.
Na Diferenciagdo Progressiva, os novos conhecimentos devem ser apresentados de forma
gradual em uma ordem crescente de especificidade. Durante o jogo é necessario res-
ponder quizzes e coletar pedacos de mapas que remetem a tfotens contextualizando o
patrimdnio histérico da cidade, adquirindo conhecimento cultural a medida em que se
avanca no jogo. Na Reconciliagdo Integrativa, a preocupacao estd em elucidar eventuais
semelhancgas, diferengas e contradi¢des de modo que o estudante possa fazer novas co-
nexoes de conhecimento. No game esta caracteristica € visivel a partir do conhecimento
previamente adquirido na leitura dos fotens e coleta de itens, os quais sdo utilizados para
coleta de novas partes dos mapas. Além disso, durante as etapas subsequentes do jogo,
novas habilidades sdo adquiridas, como por exemplo o trabalho em equipe e resolugdo de
conflitos.

3. O Jogo Sabarabucu

Inspirado no jogo “O Mundo de Jequi”, Sabarabucu retrata uma ambientagdo local,
porém caracterizando sua principal vocacdo que € o turismo, seja pela representatividade
das indmeras igrejas histdricas, ou pela riqueza ambiental ou pela tradicional gastrono-
mia. O nome Sabarabugu é uma abreviagdo da palavra tupi tesdberabusu que significa
“grandes olhos brilhantes”, se referindo as pepitas de ouro que foram encontradas na
regido e este foi o nome da cidade no principio de sua histéria. Estdo presentes no jogo
as jabuticabas, consideradas na cidade como “Ouro Negro”, além das famosas igrejas
barrocas como a Igreja Nossa Senhora do O e Igreja Nossa Senhora do Carmo. O jogo
desenvolvido tem por objetivo disseminar a cultura local e estimular a educacao social e
ambiental. Inicialmente o publico-alvo do jogo seriam estudantes de escolas publicas da
cidade, podendo conciliar as atividades do jogo com conteddo de disciplinas da escola,
como histéria. O jogo estard disponivel em um plataforma web, na qual existird um for-
muldrio de satisfacdo e quizzes sobre o jogo. A partir destas informagdes, serdo feitas
andlises estatisticas para verificar o desempenho e o aprendizado dos participantes.
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3.1. Abordagem Educacional, Cultural e Ambiental

A cidade de Sabara foi o primeiro povoado de Minas Gerais e uma das primeiras areas
onde se encontrou ouro no Brasil, além de apresentar em sua arquitetura o primeiro bar-
roco brasileiro. O municipio pertence a famosa rota da Estrada Real (ER), sendo esta a
maior rota turistica do pais passando pelos estados de Sao Paulo, Rio de Janeiro e Minas
Gerais. Alguns dos importantes locais histéricos e turisticos da cidade, como a Igreja
do O, considerada um dos cartdes postais da cidade, foi retratada no jogo. Além do im-
portante contexto histérico da cidade no cendrio regional e nacional presentes no jogo,
o desenvolvimento deste trabalho prevé o estimulo de acdes de consciéncia ambiental
e cidadania. A aplicacdo do jogo como material diddtico educacional estd em fase de
conversacao com escolas da rede publica da cidade.

Figura 1. Primeiros Sketches dos pontos turisticos de Sabara, Chafariz do Ka-
quende, Igreja Nossa Senhora do O, Igreja Nossa Senhora do Carmo da esquerda
para a direita.

Figura 2. Sketches dos pontos turisticos de Sabara, Chafariz do Kaquende, Igreja
Nossa Senhora do O, Igreja Nossa Senhora do Carmo da esquerda para a direita
com pintura digital aplicada.
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Figura 3. Personagem principal na fase do Largo do O.
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3.2. Caracterizacao dos Personagens

Os personagens foram criados com caracteristicas especificas e contemplam os te-
mas de diversidade étnico-racial e transtorno do espectro autista (TEA). Levou-se em
consideragdo as etnias indigenas e africanas pela sua relevancia histérica no contexto na-
cional e em especifico da cidade de Sabard. Além disso, o ambiente do jogo se passa no
imagindrio do personagem principal que possui a caracteristica do autismo, tema este de
suma importancia quando se trata da inclusado social, especialmente no meio educacional.

Figura 4. Primeiros sketches dos personagens, da esquerda para a direita Yaya
(Yasmim), Kadu (Carlos Eduardo), Dan (Daniel).

B

Figura 5. Segundo sketch e final dos personagens ja com a pintura digital, se-
guindo da esquerda para a direita Yasmin (etnia indigena), Carlos Eduardo (Au-
tista) e Daniel (etnia africana).

Figura 6. Animacao do personagem no Open Toonz.

4. Conclusao

Por meio do jogo Sabarabucu, foram inseridas as temadticas de cultura afro-brasileira,
indigena, transtorno do espectro autista e educagdo ambiental. Espera-se com este jogo
promover um turismo virtual da cidade histérica mineira de Sabara. Além disso, o jogo
poderd ser utilizado como ferramenta de auxilio no processo de ensino e aprendizagem
nas escolas de ensino basico.
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