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Abstract. Digital games are a rising market, and they, some time ago, have been
used for educational purposes. Music is a discipline that, for the most part, is
learned by private classes or by the self-learning process. Although there are
many rhythm-based games, they do not go deep in the music theory. Therefore,
we propose a digital rhythm-based game, supported by musical theory, and It
teaches players these concepts. As a result, we expect that what the players will
learn in the game could be used in the real world.

Resumo. Jogos digitais fazem parte de um mercado em ascensdo e, jd hd algum
tempo, sdo usados para fins de educagdo e aprendizagem. Miisica é uma disci-
plina que se é aprendida através de aulas particulares ou em processos autodi-
datas. Embora existam jogos que tem o ritmo musical como suas bases, estes
ndo aprofundam no aprendizado musical. Assim, este trabalho propée o desen-
volvimento de um jogo digital, embasado pela teoria musical e com o propdsito
de aprendizado de ritmo. Como resultado, espera-se que seja possivel que o
que foi aprendido dentro do mundo do jogo possa ser usado no mundo real
pelos jogadores amantes de miisica.

1. Introducao

Segundo a pesquisa feita pela Newzoo em 2021, o mercado de jogos no Brasil terd uma
receita de US$ 2,3 bilhdes (cerca de R$ 12 bilhdes), o que representard um aumento de
5,1% na receita anual neste segmento [Henrique and Mota 2021]. Ainda de acordo com
o estudo, o Brasil € o maior pais da América Latina e o 12° do mundo em se tratando
do mercado de jogos [Henrique and Mota 2021]. Diante disso é possivel perceber que
os jogos digitais fazem parte da vida das pessoas pelo mundo, sendo um mercado em
ascendéncia.

H4 algum tempo os jogos sdo utilizados como uma alternativa de aprendizado,
inclusive, para fungdes psicomotoras como o ritmo musical. No geral, o aprendi-
zado a musica ndo é uma das matérias disponiveis no ensino fundamental com base
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) oferecidos pelo Ministério da Educacao
[BNCC 1998]. O aprendizado desta disciplina acontece por outros meios (doméstico,
particulares etc.) como treinos focados nas funcdes motoras e resposta de movimento a
estimulos audiovisuais.

Existem muitos jogos de ritmo. Um exemplo classico € o Guitar Hero', que foca
na habilidade do jogador responder aos retornos audiovisuais na tela. Porém, o emba-
samento musical nunca sdo aprofundados ou descritos. Deste ponto de vista, € possivel

lhttps://pt.wikipedia.org/wiki/Guitar_Hero_(s\%C3\%A9rie)



avaliar o que foi feito para tornar jogos de ritmo algo cativante e divertido e, adaptar este
formato para educar sobre as técnicas e aptidoes que sdo necessdrias para joga-lo.

Assim, considerando o ensino de ritmo musical a partir do uso de jogos digitais, o
problema que essa pesquisa investiga pode ser descrito: como ensinar ritmo através de
um jogo eletronico de forma que o aprendizado obtido no jogo possa ser aproveitado
além do mundo virtual?

Através de um jogo acredita-se que seja possivel oferecer uma solucao ludica e
avalidvel das capacidades ritmicas do jogador, e, a0 mesmo tempo, promover o ensino
de algo natural a vida do ser humano, como € a musica. Este trabalho de graduagdo tem
como objetivo principal o desenvolvimento de um jogo digital para entretenimento que,
a0 mesmo tempo, seja uma ferramenta para a estudo e introdugdo a ritmo representado
em partituras. E possivel este objetivo principal em dois especificos: i) Utilizar teoria
musical relacionada a ritmo como mecanica e desafio do jogo a ser superado, motivando
o jogador a compreender ritmo para avancar; ii) Oferecer um diferencial inovador como
jogo, trazendo também um sentimento de novidade e interesse.

Para isso, este trabalho se organiza em: a Sec¢do 2 apresenta sucintamente 0s con-
ceitos de ritmo e teoria musical e, além de uma definicdo sobre jogos sérios. A Secao
3, apresenta as defini¢Oes bésicas de game design para o jogo. E, finalmente, a Secdo 4,
aborda as consideracdes finais.

2. Conceitos Fundamentais

Nesta secdo sdo apresentados os conceitos fundamentais sobre ritmo, teoria musical e
jogos sérios, dando base para a compreensao do trabalho.

2.1. Ritmo e Teoria Musical

De acordo com Semama [1981] através da linguagem oral, que tem o ritmo como fa-
tor fundamental, é exercido o poder, conquistas, consensos tedrico-praticos e todas as
relacdes sociais que se devem a linguagem. Deste ponto, como forma de linguagem, a
musica também se tornou uma area que € estudada e influencia a sociedade (punk, hippie,
funk etc.).

A musica, apds um tempo, passou a ser quantificada e estruturada em ritmo como
forma de comunicé-la a terceiros, de maneira que seja possivel reproduzi-la a partir de
linguagens como na partitura, por exemplo. Partituras conceitos associados como tempo,
pausas, batidas por minuto e métrica. Dentre essas divisdes, o tempo surge como um
principal fator. O tempo € a divisdo principal, na qual tudo é mensurado e o que per-
mite deduzir outros fatores ritmicos em uma composi¢ao musical [Semana 1981]. Como
definido por Berry [1987]:

O tempo de uma musica € a quantidade de batidas por minuto contidas
na mesma. O ndmero de batidas é definido pelo intervalo entre pulsos dentro
do periodo de um minuto. O pulso serd entendido como o sentido, subjacente
as vezes a unidade regularmente recorrente pela qual o periodo de tempo da
musica é medido e suas divisdes sentidas em algum nivel especificado - a base
para a contagem ou conducio e para as indicacdes de metrénomo para “tempo”.

Para representar o tempo, duracao dos sons e pausas que dependem desse tempo,
criou-se as figuras musicais, ou figuras ritmicas (Figura 1), muito importantes e usadas na
teoria musical para descrever uma composicao.
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Figura 1. Figuras musicais representativas das duracoes temporais relativas a
semibreve [Dantas and Cruz 2018]

2.2. Jogos Sérios

Jogos sérios sdo jogos que aliam conceitos de simulacdo para ensino de pilotagem de
avido, cirurgias, simulacdes de direcao de carro e outros contextos. Ou seja, tendo
um propdsito em mente relacionado com a parte lddica inerente de jogos de entrete-
nimento. Os jogos sérios podem ser distinguidos de outros jogos pelos seus objetivos
de design, onde eles tém como foco primario algo diferente do simples entretenimento
[Laamarti et al. 2014].

Prensky [2003] traz dois pontos importantes para o uso de jogos digitais para
aprendizagem: o primeiro € que os aprendizes no mercado de trabalho t€ém mudado de
forma com o passar do tempo, e intelectualmente sao diferentes dos aprendizes do pas-
sado. O segundo ponto é baseado nos jovens das geracdes recentes estarem experienci-
ando profundamente uma nova forma de divertir, através dos computadores e jogos digi-
tais, e essa nova forma de entretenimento tem moldado suas preferéncias e habilidades,
oferecendo um potencial enorme para o seu aprendizado, tanto quanto criangas quanto
adultas [Prensky 2003].

3. Metodologia

Para este trabalho, € usada uma abordagem metodoldgica para design de jogos guiada pela
tétrade de elementos idealizados por Schell [2015] , que se baseia nos elementos: tecnolo-
gia, ou a base que dd suporte aos outros elementos e permitem que funcionem; mecanica,
ou o conjunto de regras e acdes possiveis do jogador; estética, sendo a aparéncia e iden-
tidade visual que passa um sentimento e; narrativa, a histéria que da motiva¢do e moral
para o enredo. Assim, para o design deste jogo é proposto:

* Tecnologia: a decisdo foi desenvolver um jogo que seja multiplataforma (web,
mobile etc.), e pela grande facilidade para achar referéncias sobre o desenvolvi-
mento usando a game engine Unity;

* Mecanica: ao invés das respostas visuais seguirem o ritmo de cada input (click,
toque ou outro) pelo jogador, como acontece na maioria dos jogos de ritmo, sera
agregado sua capacidade de reconhecer o ritmo a partir da leitura de simbolos de
partitura. Assim, o jogador depende menos de indicacdes visuais para entender
o tempo da miusica e de seus inputs, os fazendo prestar mais atencao em concei-
tos como batidas por minuto, métrica e figuras ritmicas (simbolos de partura que
indicam divisdes de tempo e pausas);

* Narrativa: a escolha foi por algo simples, um enredo que envolva o jogador
assumindo o papel de um baterista em um ensaio de sua banda de praia. Enquanto



ensaiam um surfista estd no mar em uma prova de surf e curtindo a musica. O
desempenho do baterista, controlado pelo jogador e seu ritmo, influéncia na forma
como o surfista se sai em uma competicao. O jogador precisa focar em fazer um
bom ensaio e ndo fazer o sufista cair. Dai o nome do jogo ser “Ondabeat’;

 Estética: a tematica de surf, artes que evocam praia, e o estilo de musica surf rock
se encaixam perfeitamente com a narrativa e trazem ideias para como planejar as
musicas usadas em cada estagio do jogo.

Ao final, o jogo poderd ser avaliado com estudantes, a fim de analisar de os mes-
mos, apos joga-lo conseguiram aprender um pouco de ritmo musical e a teoria envolvida
nele, além, € claro, de se divertirem.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho de graduagdo tem como foco o desenvolvimento de um jogo digital com
base na tétrade de Shell que terd como propdsito o ensino de ritmo conforme usado e
simbolizado em partituras. Como forma de juntar uma habilidade natural e importante
ao ser humano, sua coordenacdo motora e senso ritmico, através de um meio que € mais
presente e intrinseco as geragdes modernas, pensa-se que um jogo digital que pode ensinar
esta habilidades que possam se tornarem uteis em um ambiente externo ao do jogo.

Ritmo € algo natural e importante ao ser humano, tanto num ambito intrapessoal
e conhecimento do corpo, tanto para aptiddo musical em si, assim € algo que sempre €
do interesse humano em aprender como fazer seu corpo se mover de forma ritmada e
sua mente reconhecer padroes de ritmo. Dessa forma podemos ter um método interativo
que avalia sua habilidade através de um método lidico, mas a0 mesmo tempo preciso,
pontuando sua capacidade e o desafiando a melhorar.
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