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Resumo

A musica esta presente em diversos estagios da nossa vida, desde a infancia a vida adulta.
Ela faz parte do nosso dia-a-dia e esta presente nas diversas culturas. No Brasil, a educacao
musical é contetdo obrigatério do componente curricular Arte. Mas sua efetiva adocao se
torna um desafio diante da escassez de recursos basicos tais como instrumentos musicais
e profissionais especializados. As tecnologias de informagao e comunicacao podem ser
utilizadas para minimizar esse problema, como por exemplo, o uso de jogos sérios voltados
para apoiar atividades de ensino-aprendizagem. Motivacao e engajamento sao alguns dos
beneficios geralmente esperados pelo uso de jogos na educacao. E eles também podem
ser empregados no ensino de misica. No entanto, ha uma caréncia de jogos nessa area.
Esse trabalho propos a concepc¢ao e desenvolvimento de um jogo sério voltado para
iniciacao musical, visando introduzir, de forma ltadica, conceitos basicos de teoria musical.
No desenvolvimento foram utilizados principios e praticas de metodologias ageis, com
ciclos curtos de concepcao, design, construcao (prototipacao / codifica¢do), avaliacao e
implantacao (langamento de versao). Os resultados incluem documentos de design do
jogo e uma versao de demonstracao que pode ser utilizada em processos de avaliagao. Os
trabalhos futuros incluem implementar novas funcionalidades e melhorias de usabilidade
e jogabilidade, avaliar o jogo como ferramenta pedagogica e disponibilizar uma versao

completa em lojas de aplicativos.

Palavras-chaves: jogos sérios, jogo educativo, projeto de jogo, desenvolvimento de jogo,

educagao musical, musica, teoria musical, Musicalia.



Abstract

Music is present in various stages of our lives, from childhood to adulthood. It is part
of our daily lives and is present in many cultures. In Brazil, music education is an
obligatory content of the Art curriculum component. However, its effective adoption
becomes a challenge due to the scarcity of essential resources such as musical instruments
and specialized professionals. Information and communication technologies can be used
to mitigate this problem; for example, the use of serious games aimed at supporting
teaching-learning activities. Motivation and engagement are some of the benefits generally
expected from the use of games in education. Thereby, they can also be employed to
support teaching music. However, there is a shortage of games in this area. This work
proposed the design and development of a serious game aimed at musical initiation, to
introduce, in a playful way, some basic concepts of musical theory. In the development,
principles and practices of agile methodologies were used, with short cycles of design,
design, construction (prototyping/coding), evaluation and deployment (release version).
The results include game design documents and a demo version which can be evaluated in
educational settings. Future work includes the development of new features, improvements
on usability and gameplay, assessment of the game as a pedagogical tool, and the release

of a full version in application stores.

Key-words: serious games, educacional game, game design, game development, music

education, music, music theory, Musicalia.
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ANEXO A - CONCEITOS MUSICAIS
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1 Introducao

No Brasil, conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao e as Diretrizes Curri-
culares Nacionais para Educacao Béasica, a musica é componente curricular obrigatéria
(BRASIL, 2008; BRASIL, 2013). No entanto, a educagao musical ainda é pouco discutida
no ensino basico e um dos motivos ¢ a caréncia de recursos essenciais como instrumen-
tos musicais e professores especializados (QUEIROZ, 2013; PENNA, 2014; QUEIROZ;
MARINHO, 2014). A educacao musical possui um importante papel na educagiao formal
do individuo, e pode ser analisada sobre diferentes valores: estético, social, psicoldgico,
tradicional (COUTO; SANTOS, 2009).

“Reconhecendo musica como uma linguagem e com possibilidades varia-
das de exploracdo no contexto criativo, faz-se ela, de suma importancia
no curriculo escolar. Misica como pratica de linguagem proporciona um
ambiente criativo para que os alunos aprendam, explorando suas variadas
possibilidades de experiéncias afetivas e sociais, além de desenvolver a
sensibilidade musical ” (BRESCIA, 2003, p.18)

As tecnologias de informacao e comunicagdo podem ser utilizadas como ferramenta
de apoio na educacao musical. Algumas iniciativas tém sido desenvolvidas nesse sentido,
e incluem o desenvolvimento de softwares tedricos-praticos tanto para o piblico infantil
quanto adulto, e voltados para diferentes atividades e instrumentos (KRUGER, 2014). Sao
exemplos softwares para criagdo e edigao de partituras como o MuseScore (MUSESCORE,
2018), Guitar Pro (GUITARPRO, 2018) e Encore (ENCORE, 2018). Algumas iniciativas
sao desenvolvidas através de projetos de pesquisa, tais como o Sistema de Treinamento
Ritmico (STR) (FRITSCH; VICCARI; MORAES, 1998), Portal EduMusical (FICHEMAN
et al., 2004) e Editor Musical (FICHEMAN et al., 2003). Outras envolvem também o
desenvolvimento de hardware especifico, como por exemplo o Ambiente Sonoro Ubiquo,
que é composto por hardware e software para permitir a producao sonora de forma simples,
possibilitando que atividades educacionais sejam realizadas pelos estudantes a partir de
toques no proprio corpo (SANTOS; FILIPPO; PIMENTEL, 2015).

Os jogos eletronicos também podem ser usados como recursos pedagogicos. Eles
podem ser empregados para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interativo,
criando experiéncias capazes de promover uma aprendizagem mais efetiva e duradoura
(ARANHA, 2006). Quando possuem um objetivo além do entretenimento, eles sdo denomi-
nados jogos sérios (MICHAEL; CHEN, 2005a). Quando voltados para a educagdo, mesmo
que o entretenimento nao seja o propdsito primario, é necessario oferecer ao jogador uma
experiéncia rica e interessante - caso contrario, nao havera estimulo a sua utilizacao e nao

serao obtidos os resultados esperados na aprendizagem. No projeto de jogos educativos,
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além de aspectos como o design do jogo em si, outro aspecto importante é a definicao do

contetido que sera abordado e a forma isso sera feito.

Pode-se encontrar exemplos de jogos sérios voltados para diferentes finalidades
(DONDLINGER, 2007), tais como aprendizagem de idiomas, conscientizagao sobre a dengue
(LIMA et al., 2017), alfabetizagdo de criangas com sindrome de Down (FARIAS et al.,
2013). Quando empregados como recurso pedagdgico, para apoiar o ensino-aprendizagem,
eles podem abranger diversas areas do conhecimento e ser destinados para diferentes
publicos-alvo — desde criangas a idosos. Sao exemplos os jogos Castelo dos enigmas, voltado
para o ensino de programagao para alunos do ensino médio (SCAICO et al., 2012); Tabuada
Legal, para ensino de multiplicagoes (CARDOSO; GIRALDELLO; M, 2013); e o ABCLingo,
para alfabetizacao de criangas (KARLINI; RIGO, 2014)

Alguns exemplos de jogos voltados para o ensino de miisica também podem ser
encontrados. No jogo Uma Odisseia de Acordes (SANTIAGO et al., 2015), o usudrio deve
identificar as notas que compoem os acordes, e desse modo, espera-se auxiliar um iniciante
no estudo de musica a compreender o nome e a representacao das notas. O Musikinésia
(BORDINT et al., 2016) tem como objetivo introduzir os conceitos da partitura musical e
melodia utilizando-se de um teclado virtual. O Incrivel Misico das Neves (SANTIAGO et
al., 2014) aborda alguns conceitos basicos de teoria musical, como por exemplo intervalos
harmoénicos (que geram acordes que produzem sensagao agradavel ao ouvido). O Musical
FEar é um jogo desenvolvido para treinar o “ouvido musical” e preparar o jogador para
identificar melhor alguns dos principais acordes e escalas usados na musica (MUSICALEAR,
2016). O Simply Piano (JOYTUNES, 2018), por sua vez, possui como objetivo ensinar
teclado ou piano através da interagao com instrumentos reais - um piano ou teclado fisico
pode ser utilizado como controle para a leitura e execucao de partituras. No entanto, nao
conseguimos encontrar nenhum exemplo no formato de um jogo sério, que fosse voltado
para iniciagdo musical e que permitisse, de forma lidica, a aprendizagem dos conceitos
basicos de teoria musical. Uma proposta nesse sentido foi elaborada no jogo Musical
Instructor (BRANDAO, 2016), que tinha como objetivo apoiar o ensino-aprendizagem
de conceitos sobre musica e teoria musical. No entanto, os resultados obtidos nao foram
avaliados ou validados em um contexto de ensino-aprendizagem, e a versao desenvolvida
apresenta diversas limitagoes em termos de game design (histéria, personagens, sistema de
recompensas, design de niveis, mecanica do jogo), jogabilidade, usabilidade e experiéncia

de uso.

Nesse contexto, esse trabalho propoe a concepgao, projeto e desenvolvimento de
um jogo sério voltado para criangas e pré-adolescentes, visando apoiar a iniciagao musical,
abordando conceitos como ritmo, notas musicais, escala e partitura. E um trabalho
interdisciplinar que envolve diferentes areas: jogos sérios, teoria musical, ensino de musica,

design e avaliacao de usabilidade e de experiéncia de uso.
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1.1 Objetivos

O trabalho tem como objetivo geral conceber, projetar e desenvolver um jogo sério
visando apoiar a iniciagao musical. Dessa forma, fazem parte do escopo a elaboracao
e revisao de documentos relacionados ao desenvolvimento de jogos (ex. game design
document), construcao e avaliagdo de prototipos, e a implementagdo de uma versao de

demonstragao do jogo. O trabalho possui os seguintes objetivos especificos:

e claboracao do documento de design do jogo, que inclui informagoes tais como historia,

roteiro, personagens, regras, fluxos e estilos de interagao, mecanica do jogo;
e concepc¢ao, design, desenvolvimento e avaliagdo de protétipos;

e disponibilizacao e publicacao de uma versao de demonstracao no formato de aplicativo

para dispositivos méveis.

1.2 Organizacao do trabalho

O trabalho esta organizado em cinco capitulos. O segundo capitulo apresenta
conceitos basicos necessarios ao entendimento do texto e trabalhos relacionados. No
terceiro capitulo sao descritas as etapas que foram utilizadas para a realizacao do trabalho.
No quarto capitulo sdo apresentados e discutidos os resultados do trabalho. Por fim, no

ultimo capitulo sao feitas as consideragoes finais e mencionados possiveis trabalhos futuros.
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2 Conceitos basicos e trabalhos relacionados

Nesse capitulo sao apresentados conceitos basicos sobre educagao musical e jogos

sérios, e exemplos de aplicativos e jogos sobre musica.

2.1 Educacao musical

A musica faz parte de diversas fases da vida humana e desempenha um importante
papel em nosso desenvolvimento (CORREA, 2013; GOHN; STAVRACAS, 2010; CHIA-
RELLI; BARRETO, 2005). No Brasil, a Lei 11.769/2008 alterou a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao para dispor sobre a obrigatoriedade do ensino da musica na educacao bésica
(BRASIL, 2008). E conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais para Educagdo Bésica
(BRASIL, 2013), a educagao musical é contetido obrigatério como parte do componente

curricular Arte.

A educacao musical tem como objetivo a musicalizacao - tornar o individuo sensivel
e receptivo ao fenomeno sonoro (GAINZA, 1988). E além de contribuir para a formacao
musical dos alunos, o ensino de musica para criancas e jovens pode ser uma ferramenta
eficiente de transformacao social, na medida em que o ambiente de ensino e aprendiza-
gem pode proporcionar o respeito, a amizade, a cooperagao e a reflexdo, importantes e
necessarios para a formagao humana (SOUZA; JOLY, 2010). E importante ressaltar que o
ensino de musica em escolas regulares nao tem a intengdo de formar miisicos profissionais

(PROCOPIO, 2015).

"O objetivo primeiro da educagio musical é facilitar o acesso a multiplici-
dade de manifestagbes musicais da nossa cultura, bem como possibilitar
a compreensao de manifestacdes musicais de culturas mais distantes.
Além disso, o trabalho com muisica envolve a construgido de identidades
culturais de nossas criancas, adolescentes e jovens e o desenvolvimento
de habilidades interpessoais. (LIANE; BEN, 2003, p.179)

Sao varios os elementos que podem ser abordados no contexto da educagao musical,

como por exemplo o som, a harmonia, a melodia, o ritmo, o timbre e a letra.

No entanto, a falta de recursos essenciais, como instrumentos musicais e professores
qualificados na area, faz com que a educacao musical seja pouco discutida no ensino
basico (FICHEMAN et al., 2004). Apesar disso, é gradativo o aumento do ntimero de
trabalhos brasileiros que manifestam interesse e indicam o uso de tecnologias digitais como
ferramenta de apoio as atividades de ensino de musica (CARVALHO, 2015).
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2.2 Jogos sérios

E possivel encontrar na literatura diferentes definicdes sobre o que é um jogo. Por
exemplo, de acordo com Rollings e Adams (2010), um jogo é um tipo de atividade ludica,
conduzida no contexto de uma realidade imaginada, ficticia, na qual o(s) participante(s)
tenta(m) atingir pelo menos um objetivo arbitrario e nao trivial, agindo de acordo com as
regras. CRAWFORD (1982) define um jogo como sendo um sistema fechado, formal, que
subjetivamente representa um subconjunto de realidade. Segundo (ROGERS, 2014), um
jogo é uma atividade que requer pelo menos um jogador, possui regras e possui condi¢ao

de vitoria.

Ha diferentes tipos e classificagoes que podem ajudar a categorizar os jogos. Por
exemplo, podem ser fisicos ou digitais. Os jogos cujo proposito primério é algo que nao é o
entretenimento, sdo denominados jogos sérios (MICHAEL; CHEN, 2005b; DJAOUTT et
al., 2011). Eles podem ser empregados na educagao, indo além das video-aulas e livros,
possibilitando aos estudantes nao apenas o aprendizado, mas a experiencia e aplicacao dos
contetdos absorvidos (MICHAEL; CHEN, 2005b). Os jogos sérios podem ser utilizados
como recurso didatico ou complementar, paradidatico, a depender da forma como serao
inseridos no planejamento pedagogico e atividades de ensino. E os educadores possuem
um papel fundamental, pois é através do contexto, reflexao critica e intervengoes que os
jogos poderao ou nao contribuir para o desenvolvimento dos jogadores e a construcao
da aprendizagem (GRUBEL; BEZ, 2006). A aprendizagem baseada em jogos visa o
engajamento do estudante na atividade de tal modo que ele alcance os objetivos de
aprendizagem, e os jogos sérios favorecem, ainda, a aprendizagem fora do ambiente escolar
e permitem ao estudante aprender com os erros sem os custos negativos que teriam no
mundo real (BACHEN; RAPHAEL, 2011). O design de jogos sérios voltados para educagao
tem sido amplamente adotado, abordando diferentes temas e areas do conhecimento
(alfabetizacao, conceitos fisicos, satide ptblica) e voltado para diferentes publicos-alvo

(criangas, jovens, adultos e idosos).

Projetar sistemas computacionais interativos, como jogos eletronicos, nao é uma
tarefa trivial - é fundamental que se leve em conta de que forma, onde e por quem serao
utilizados (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Desenvolver um jogo digital envolve
atividades de varias disciplinas, e vai além da ’simples’ programagao do software. Inici-
almente, os jogos eram concebidos por um pequeno grupo, compostos basicamente de
programadores e eram concluidos de forma rapida, mas a evolucao tecnolégica trouxe
novas possibilidades e desafios (RODRIGUES; MACHADO; VALENCA, 2010). Em geral,
projetos de jogos envolvem equipes de varias areas desempenhando diferentes func¢oes
(ex. designer, programador, artista, produtor, testador, compositor, redator). O tama-
nho da equipe e da duracao do projeto varia de acordo com a complexidade do jogo e

recursos disponiveis. Varios processos e metodologias tém sido propostas para apoiar o
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desenvolvimento de jogos (RODRIGUES; MACHADO; VALENCA, 2010).

Um artefato de referéncia comumente utilizado é o Game Design Document (GDD),
ou Documento de Projeto do Jogo. Ele documenta o jogo e contém diversas informacoes
que irao auxiliar a equipe durante o desenvolvimento, como por exemplo, histéria do jogo,
personagens, regras, mecanica, interagdo. Geralmente é desenvolvido de forma continua e
incremental ao longo do projeto. Alguns desafios no design e desenvolvimento de jogos para
a aprendizagem, elencados por Protopsaltis et al. (2011), sdo: atender as expectativas dos
usudrios e instrutores; encontrar o balango entre aprendizagem e diversdo / engajamento;
como oferecer uma experiéncia significativa; como envolver a parte emocional do jogador;
aparéncia visual. Um aspecto importante é a necessidade de conhecer os potenciais
usudrios / jogadores, para que seja possivel identificar suas expectativas, definir e atender
os requisitos em termos de usabilidade, interagdo, e jogabilidade, por exemplo (BARBOSA;
SILVA, 2010).

A prototipacao é uma boa técnica para apoiar o design e avaliagdo de propostas
de design no processo de implementacao de sistemas interativos, como jogos digitais. As
etapas do framework proposto por Falcao e Gomes (2006), inspirado no design interativo e
centrado no usuario e voltado para o desenvolvimento de interfaces tangiveis educacionais,
podem também ser empregadas no desenvolvimento de jogos como aquele proposto por

esse projeto:

e Fase 1 - Analise de Competidores: é fundamental pesquisar e conhecer o campo
a ser desenvolvido, reavaliar propostas com base em estudos em uma mesma area de

pesquisa.

e Fase 2 - Compreensao do Contexto: consiste em conhecer e compreender o
contexto de uso do futuro artefato, extraindo elementos de contexto e requisitos

gerais, através dos métodos de observagao e entrevistas semi-estruturadas.

e Fase 3 - Criacao: o foco dessa fase estd nos conceitos que o produto pretende
ensinar, e é realizada através da observagao de situagoes de ensino induzidas, gerando

insights para a concepc¢ao do produto.

e Fase 4 - Prototipacgao: nessa fase, técnicas de prototipagao sao utilizadas para
concepgao e andlise do produto, como por exemplo cendrios (forma de prototipagao
rapida e de baixo custo que podem evidenciar falhas e problemas em potencial),
prototipacao em video (encenagao com usudrios utilizando protétipos simples) e

prototipacao de alta fidelidade (implementacao parcial do produto).
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2.3 Educacao musical através de jogos e aplicativos

De forma semelhante a outras areas, o uso de jogos para o ensino de miusica é
objeto de estudo de pesquisadores brasileiros e estrangeiros. Carvalho (2015) fez andlise de
alguns estudos realizados no contexto do Brasil. Aliel e Gohn (2012) apontam os avangos
tecnoldgicos para o desenvolvimento de jogos que possibilitaram o uso de instrumentos
musicais reais como controladores (joysticks). De acordo com Nogueira (2010), os jogos
Guitar Hero e Rock Band foram influenciadores para industria de jogos musicais. Eles
contribuiram para a propagacao da cultura auditiva, mas nao sao classificados como jogos

de educacao musical. Alguns exemplos sao apresentados nos paragrafos seguintes.

O jogo Let’s Tap (SEGA, 2009), disponivel para Nintendo Wii, nao faz uso de
controles como joysticks. Utilizado-se de uma superficie plana, ele faz a captagao das
vibragoes dos toques do jogador através sensores. Ele aborda conceitos como intensidade
e ritmo (FARIA; OLIVEIRA, 2011). Correa et al. (2016) apresenta um aplicativo de
realidade aumentada para o ensino de notas musicais. O T-Acordes (UFSCAR, 2018a)
¢ um aplicativo voltado para a construcao de acordes, que permite ao usuario indicar o
acorde raiz, criar variagoes e obter a cifra resultante. O T-Notas (UFSCAR, 2018b) permite
exercitar a memorizacao das notas em uma pauta musical. Ambos foram desenvolvidos

para o curso de educa¢do musical da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar).

O MusicBlox (LESCARGOT, 2012) é uma aplicacao que visa permitir a composigao
de melodias de forma lidica. O jogador seleciona blocos em uma matriz para criar uma
sequéncia de sons, que sao executados de forma sequencial, da esquerda para a direita
(Figura 1). A altura das colunas permite representar sons graves e agudos. A interface é

simples e lidica, mas alguns conceitos necessarios para educagao musical nao sao abordados.

O Ell__
[ T ISEE N o
™

DDEEE | B

Figura 1 — Interface do jogo MusicBlox
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O Mission to Magmanon (ECYBERMISSON, 2008) é um jogo que tem como
objetivo ensinar notas na pauta juntamente com tempos musicais. No jogo, o usuario deve
pressionar as teclas correspondentes as notas que vao aparecendo na tela, da direita para
a esquerda. Além disso, o tempo de cada nota deve ser respeitado, em conformidade com
a figura que é exibida. Para isso, o jogador deve manter pressionada a tecla pelo tempo
adequado, conforme a figura apresentada. A figura 2 mostra a tela inicial da aplicacao.
Dentre os exemplos analisados, esse é um dos que mais se destaca em relagao a abordagem

de contetidos de teoria musical.

Figura 2 — Interface do jogo Mission to Magmanon

O Simply Piano (JOYTUNES, 2018) é um aplicativo para dispositivos méveis,
voltado para a aprendizagem de piano e partitura. A interacao é feita através do uso de
instrumentos musicais reais, piano ou teclado. Ele é voltado tanto para usudrios iniciantes
quanto para avancados. A proposta é muito interessante, mas ela é essencialmente pratica,
baseada na observagao do que é exibido na tela do dispositivo mdvel e repeticao no piano
ou teclado, como ilustrado na Figura 3. O aplicativo nao aborda varios conceitos teéricos

necessarios a educacao musical.

Em um projeto de pesquisa, Addessi e Pachet (2006) realizaram experimentos com
o uso de sistemas musicais interativos. Em um deles, os autores utilizaram o Continuator
(um sistema capaz de produzir misica de maneira parecida com a de um ser humano que
toca um teclado) (SONYCSL, 2016) com o objetivo de ensinar métodos de harmonizagao
e improvisagao. Segundo os autores, os resultados sugerem que o sistema pode despertar
o comportamento musical em criangas e desenvolver interacoes crianca-maquina. Esse
estudo de caso reforca a necessidade de alternativas voltadas para o publico infanto-juvenil

visando a aprendizagem de conceitos bésicos de musica.
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Figura 3 — Exemplo de utilizacao do jogo Simply Piano.

Segundo Carvalho (2015), pesquisadores brasileiros que se dedicam ao estudo de
jogos digitais na educagao possuem uma percepgao que os jogos podem ser aliados dos
professores, mas a falta de compreensao do jogo como ferramenta educacional ainda é um
obstaculo. Ainda segundo o autor, hd uma caréncia de informacao sobre os jogos brasileiros
voltados para a educagao musical, e isso pode resultar na adocao de jogos estrangeiros,
nao adaptados a realidade e necessidades da educagao brasileira (CARVALHO, 2015).
Por isso, o autor sugere que seja realizado um levantamento junto as empresas brasileiras
dos titulos existentes, e que eles sejam objetos de avaliacao sobre sua efetividade para o
aprendizado de musica. De acordo com Veber e Rosa (2017), os jogos digitais podem ser
aliados e contribuir significativamente para a formacao critica musical dos usuarios, e sao

Otimas ferramentas de aprendizagem.

O Musicalia é um jogo sério, voltado para criancas e jovens, que tem como objetivo
apoiar a iniciagdo musical, introduzindo de forma lidica conceitos e elementos de teoria
musical tais como harmonia, melodia, ritmo, tempo, notas musicais, escala e partitura.
E um grande desafio combinar aspectos didéticos e educacionais fundamentais ao ensino
com aspectos essenciais do design de jogos, para que os jogadores consigam relacionar os
contetudos desejados e se sintam entretidos ao mesmo tempo. O game design proposto
busca promover a aprendizagem de conceitos basicos (tedricos e praticos) de teoria musical,
de forma ludica e interativa, oferecendo aos usuarios uma experiéncia de uso agradavel e

divertida.
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3 Metodologia

Nesse capitulo sao descritas as etapas realizadas e ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do jogo proposto. As atividades do projeto envolveram levantamento
bibliografico e apropriacao do conhecimento técnico necessario, concepgao, projeto, co-
dificacao e teste de versoes do jogo. Algumas dessas atividades foram desenvolvidas por

membros da equipe do projeto', e a contribuicao serd indicada sempre que isso ocorrer.

3.1 Meétodos

A realizacao do projeto envolveu atividades de capacitagao, pesquisa e desenvol-
vimento do jogo, que foram executadas de forma iterativa e incremental, com base em
principios 4geis® e no framework Scrum (SABBAGH, 2014).

Inicialmente foi realizada a capacita¢ao necessaria sobre a linguagem de progra-
macao e as ferramentas utilizadas no projeto, tanto para desenvolvimento quanto para
gestao das atividades (secao 3.2). Dentre as referéncias utilizadas nessa etapa pode-se
destacar Hejlsberg, Wiltamuth e Golde (2006), Norton (2013) e a documentacao do Unity
3D (UNITY, 2018a).

Um levantamento bibliografico sobre jogos e educagao musical foi realizado, e
foram analisados exemplos de jogos e aplicativos sobre musica (Capitulo 2). Com isso
foi possivel identificar exemplos alternativos, analisar aspectos positivos e limitagoes, e
perceber a auséncia de um jogo voltado para o ensino de teoria musical para criancas
e jovens, motivando a continuidade do trabalho. O levantamento foi feito a partir de
publicagbes académicas-cientificas e de jogos disponiveis em lojas de aplicativos (Play
Store e Apple Store).

O desenvolvimento do jogo propriamente dito foi feito através de ciclos curtos
envolvendo atividades de concepcao, design, construcao, testes e avaliacdo. A concepgao
inclui atividades de brainstorming, geracao e documentagao das ideias, por exemplo,
utilizando prototipos de baixa fidelidade como esbogos em papel feitos & mao. Na etapa
de (re)design, as ideias aprovadas sdo aprimoradas e documentadas em artefatos, através
de descrigao textual, modelos, diagramas e desenhos. A construgao / prototipagao envolve
atividades de codificagdo e testes, para produzir protétipos interativos (funcionais) visando

a realizagao de testes e avaliacao para obtencao de feedback sobre melhorias e corregoes

L Além do autor da monografia e do orientador, também fizeram parte da equipe do projeto Danilo

Martins Caldeira e Dasayeve Kaique Souza de Oliveira Xavier.

2 Manifesto 4gil: <http://www.manifestoagil.com.br/>
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necessarias. Por fim, a fase de implantagdo envolve aprovar e disponibilizar a nova versao

dos artefatos produzidos ao longo do ciclo.

Durante o projeto, as seguintes etapas foram realizadas:

e Concepcao e elaboracao do documento de design do jogo, que inclui informacgoes
como histéria, roteiro, personagens, especificacoes de fases, fluxos, estilos de interacao,

mecanica do jogo etc.

e Desenvolvimento de prototipos de baixa e alta fidelidade, sendo atualizados constan-

temente em um mockup de fluxo, para avaliacao de interacao;
e Desenvolvimento de uma versao de demonstracao do jogo Musicélia.

e Avaliacao da versao de demonstragao.

3.2 Ferramentas

3.2.1 Especificacdo, projeto e documentacao

Protoétipos de baixa fidelidade foram elaborados através de desenhos feitos a mao
e digitalizados, e também utilizando o software Microsoft Paint. A construcao desses
prototipos contribuiu para apresentacao rapida de ideias visando a discussao, concepgao
e projeto do jogo. A prototipacao de baixa fidelidade foi utilizada ao longo de todo o
desenvolvimento do projeto, como por exemplo, para projetar novas fases e apoiar a tomada

de decisoes de design, como ilustrado na Figura 4.

§

Figura 4 — Exemplo de protétipo de baixa fidelidade criado para especificacao e discussao
de ideias

Outra ferramenta utilizada foi o Mockup.io (MOCKUP.IO, 2018) - um servigo web
que oferece recursos para criagdo de prototipos de baixa fidelidade interativos. Ele permite

enviar imagens que correspondem as telas (interfaces) do sistema e simular a interacao do
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usudrio através da transigao entre elas (Figura 5). A ferramenta foi utilizada para auxiliar
no design do fluxo de interacao entre as interfaces do jogo. Dessa forma, foi possivel de
forma rapida e facil projetar e testar fluxos alternativos para avaliar as melhores opgoes

de transicao e interacgao entre as interfaces do jogo.

@ Projects > MI > TELA_MAIN

wemersongeislerdelima@gmail.com

Teremos que inserir a Tela de LOGIN nessa tela.
Coloquei por cima do PLAY por enquanto.

Pensando na op¢o de implementado futura de
IDIOMAS do jogo os botdes iniciais vao precisar manter
o padrdo da lingua no caso o portugués.

Figura 5 — Utilizacao da ferramenta Mockup.io para projetar e analisar o fluxo de interagao
entre as interfaces do aplicativo

O documento de design do jogo (GDD) foi elaborado de forma evolutiva ao longo do
projeto, usando o Google Docs - ferramenta que oferece recursos para escrita colaborativa.
As especificagoes das funcionalidades foram feitas utilizando notacao textual, estérias de

usuario, diagramas de casos de uso e a ferramenta issues do GitHub.

3.2.2 Desenvolvimento

Desenvolver jogos ¢ uma atividade desafiadora, que requer habilidades de diferentes
areas do conhecimento, e portanto, necessita de ferramentas adequadas para auxiliar
nas tarefas de desenvolvimento (PASSOS et al., 2009). O Unity 3D (UNITY, 2018a) é
uma game engine voltada para a criagao de jogos 2D e 3D. Ela oferece muitos recursos
para auxiliar nas atividades de desenvolvimento, e permite gerar o jogo para diversas
plataformas: dispositivo mével (Android, 10S, Windows Phone), computador, console, web
e smart TV. Outras vantagens sao a disponibilidade de uma boa documentacgao e a ampla
comunidade de usudrios, que contribuem para a aprendizagem inicial da ferramenta e
também para a busca de solu¢oes para problemas mais especificos. Além disso, a ferramenta

oferece uma licenga gratuita para fins académicos e ndo-comerciais (UNITY, 2018b).

A interface grafica do unity (Figura 6) permite acessar facilmente os principais
recursos para o desenvolvimento do jogo. De forma geral, ela apresenta os seguintes

componentes:
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Figura 6 — Interface grafica do Unity (Versao: 2018.1.6f1) (UNITY, 2018a)

e Toolbar: barra de ferramentas, fornece acesso rapido a recursos essenciais, como
por exemplo para manipular a visao da cena e os objetos dentro dela, e controles de

reproducao do jogo.

e Hierarchy Window: exibe uma representagao hierarquica (érvore) dos objetos

que compoe a cena.

e Scene View: representagao visual da cena, algo mais préximo do que sera visto

pelo usudrio. Permite visualizar (perspectiva 2D ou 3D), navegar e editar a cena.

e Inspector Window: exibicao e edicdo das propriedades do objeto atualmente
selecionado. Dessa forma, seu layout e contetido ird variar de acordo com o objeto

selecionado.

e Project Window: janela para importacao, exibi¢ao, edi¢ao e exclusao dos arquivos

do projeto.

A linguagem de programacao C# foi utilizada para codificagdo do jogo. O formato
JSON, que permite a serializacao de dados estruturados, foi utilizado para representar as
musicas disponiveis no jogo. A Figura 7 apresenta um trecho do aquivo correspondente
a musica "Brilha, brilha estrelinha'(titulo original: Twinkle Twinkle Little Star, autor:
Wolfgang Amadeus Mozart) no formato JSON. As mensagens de texto apresentadas
nas interfaces do jogo também foram definidas em arquivos JSON, para permitir a facil

atualizagao, revisao e futura traducao para outros idiomas.
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1 {"musicas":[

2 {

3 "id": 1,

4 "notas": [

5 o

6 "tempo": 0.5,
7 "nota": "g",
8 ! "oitava": 1,
9 ! "nome": "SOL"
10 e

11 :

12 E "tempo": 1,
13 i "nota": "g",
14 ; "opitava": 1,
15 ; "nome": "SOL"
16 T e

17 ! {

18 ! "tempo": 1,
19 5 "nota": "d4d",
20 ; "oitava": 2,
21 i "nome": "RE "

g ; b,

Figura 7 — Trecho de arquivo JSON para representagdo da misica "Brilha, brilha estreli-
nha'(titulo original: Twinkle Twinkle Little Star, autor: Wolfgang Amadeus
Mozart).

3.2.3 Gerenciamento

O GitHub (GITHUB, 2018) é um servigo web que oferece recursos para controlar
versoes e mudangas em projetos de software, baseado no Git (sistema distribuido de controle
de versoes). O GitHub oferece, de forma gratuita, diversas funcionalidades para apoiar o
desenvolvimento de projetos de software, como revisao de cddigo, controle de mudancas,
gerenciamento de projeto, e hospedagem do cédigo-fonte do projeto. Uma interface web
amigavel permite realizar diversas tarefas. Além disso, ele permite a integracdo com varias

outras ferramentas que podem ser usadas de forma complementar.

O ZenHub (ZENHUB, 2018) é uma ferramenta voltada para o gerenciamento
agil de projetos que, integrada ao GitHub, oferece servicos adicionais para facilitar a
gestao de projetos. Sao exemplos de recursos a possibilidade de criar e visualizar issues
("tarefas") do projeto na forma de um quadro kanban (Figura 8), e a geragdo automética
de relatérios sobre o status do projeto. A ferramenta é distribuida como uma extensao

para os navegadores Google Chrome e Mozilla Firefox.

O fluxo de trabalho de codifica¢ao foi baseado no Git Feature Branch Workflow
(ATLASSIAN, 2018). A partir do branch principal, para cada nova issue, um novo branch
¢é criado. Nesse branch eram entao realizadas operacoes para modificacao do codigo-fonte,
visando implementar as mudancas especificadas na issue, e enviadas para o repositorio

local e remoto através de comandos git (update, add, commit, push). Ap6s finalizar as
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Figura 8 — Utilizangao do plugin ZenHub integrado ao GitHub, no Google Chrome

atividades de codificacao e testes, uma pull request era criada para permitir a revisao do
cddigo e aceitagdo ou nao das mudangas realizadas. Sempre que possivel, essa revisao foi
feita por uma outra pessoa da equipe, visando melhorar a qualidade do cédigo-fonte e
do produto sendo desenvolvido. Quando aprovada a pull request, uma operagao merge
era entao realizada e as modificagdes eram adicionadas no branch principal do projeto,

gerando uma nova versao do software.
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4 Resultados

Nesse capitulo sao apresentados os resultados do trabalho, que incluem o design do
jogo, a elaboragao de documentos, o desenvolvimento de prototipos e de uma versao de

demonstracao do jogo.

4.1 Game Design

Musicdlia é um jogo sério que esta sendo desenvolvido para apoiar o ensino de teoria
musical, de forma lidica e interativa. A proposta do jogo surgiu a partir do jogo Musical
Instructor (BRANDAO, 2016). Embora tenham sido aproveitadas algumas ideias, o jogo
foi completamente reformulado - desde aspectos basicos do game design como estoéria,
personagens e cendrios a aspectos de implementacao (arte e software). Por exemplo, o
Musical Instructor era baseado na ideia de salas de aula e a interlocu¢ao com o jogador era
feita por uma maestrina, enquanto no Musicalia temos um mundo mégico com personagens

nao-humanos e o enredo nada lembra o paradigma tradicional de sala de aulas.

O game design foi elaborado de forma iterativa e incremental, a partir de varias
sessoes de brainstorming (tempestade de ideias), com a participagao de toda a equipe do
projeto. Inicialmente foram definidas a estéria do jogo (enredo), os personagens principais,
os cenarios, e o conteudo tedrico a ser abordado dentro do jogo foi organizado em dife-
rentes reinos. Maestros e professores de musica foram consultados sobre essa organizagao
do contetido. Todas as atividades foram realizadas com base no workflow utilizado no
laboratério LEDS!, partindo da especificacdo inicial de uma ideia até a sua implementacao

e aprovacao. Parte desses resultados sao apresentados ao longo desse capitulo.

4.1.1 Estéria do jogo

Musicalia é um mundo magico que possui a musica como energia vital. As musicas
sao armazenadas em amuletos, que funcionam como “capsulas de energia”. Antigamente,
Musicélia era formada por um tunico reino, o Reino da Misica. Os reis do Reino da
musica tiveram uma filha e um filho. A princesa havia sido escolhida para suceder o trono.

Ressentido por nao ter sido escolhido, o principe acabou fugindo do reino.

Sillentium é um ser magico que vivia escondido em uma floresta pantanosa e
sempre quis conquistar o Reino da Musica. Ele sabia que a uniao entre o principe e a
princesa era essencial para manter a harmonia no mundo. Ao saber da fuga do principe,

foi ao seu encontro e comecgou a exercer sua influéncia sobre ele - e criaram um novo

1 <http://www.leds.ufop.br>


http://www.leds.ufop.br
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reino, que viria a ser chamado de Reino do Siléncio. Durante muito tempo, Sillentium
foi estimulando no principe sentimentos como angistia, tristeza e magoa, que acabaram
por contaminar também o Reino da Musica. Além disso, o Sillentium havia conseguido
“converter” para seu reino os Waimugs, uma raca de "monstrinhos” muito alegres e do
bem quando influenciados pela energia vital da musica, mas que se tornam extremamente
desordeiros sem essa influéncia. Para isso, Sillentium roubou o bati de amuletos musicais e
quebrou cada um deles em varios pedagos, que se espalharam pelos reinos de Musicalia.
Sem musica no mundo, ele dominou os Waimugs, que passaram a vagar por todos os cantos

de Musicalia causando bagunca e desordem.

Diante do caos, em busca de retomar a ordem do mundo e impedir a completa
destruicao de Musicédlia, a princesa saiu em busca de aventureiros que poderiam se
voluntariar para ajudar. Quando encontrou um aventureiro (papel assumido pelo jogador)
disposto a enfrentar o desafio, passaram a percorrer o mundo de Musicalia com o objetivo
de recuperar os pedagos de amuletos, organizar a bagunca deixada pelos Waimugs e

resgatar o principe da influéncia do Sillentium.

Para ajudar a princesa nesse desafio, o jogador, no papel de aventureiro, devera
percorrer cada um dos reinos de Musicalia para completar diferentes missoes. Cada reino
possui uma temdtica prépria, abordando diferentes tipos de conteido de musica (ex. ritmo,
tempo, notas, melodia, harmonia e pauta). Dessa forma, ao longo do jogo, o jogador tera
que realizar diferentes tarefas (ex. recuperar um pedago de amuleto, concertar as notas
de um piano), as quais envolvem algo relacionado a miusica (ex. ordenar corretamente as
notas / teclas de um piano e tocar uma musica). Além da princesa, outros personagens
irdo acompanhar o jogador durante esse desafio, apresentando orientacoes e informacgoes

importantes sempre que necessario.

4.1.2 Reinos de Musicélia (cenérios)

A definicao dos reinos que fariam parte do mundo mégico de Musicalia foi pensada
sempre de forma associada aos conteudos tedricos de musica que fariam parte de cada reino.
Dessa forma, o primeiro passo foi identificar e agrupar os contetidos béasicos que seriam
abordados no jogo visando a iniciacado musical e introducao a teoria musical. Em seguida,
especialistas (maestros e professores de misica) foram consultados sobre o contetido e
seu agrupamento. Definida essa questao, foi realizado um levantamento de caracteristicas
(adjetivos) que representariam cada um desses grupos de conteiddo. E a partir dessas
caracteristicas, teve inicio o processo de criacdo dos cendrios e personagens para cada
reino. Essas informagoes sao apresentadas na Tabela 4.1.2. A defini¢cao de cada conceito

relacionado a musica é apresentada no Anexo A. Os nomes dos reinos ainda sao provisérios

Um roteiro de atividades e uma ficha (template) de cendrios foram utilizados para

a criacao dos reinos, com base nas caracteristicas levantadas. As seguintes atividades do
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Reino Conceitos Caracteristicas
Ritmo - ritmo, compasso, - metodico, organizado, disciplinado,
intervalos e figuras de tempo preciso, rustico
Notas - notas naturais, tons, - alegre, colorido, descontraido,
sustenidos e bemois. radiante, divertido
Melodia - melodias, oitavas, composicoes - flexivel, romantico, juvenil,
e instrumentos musicais. bonito, ousado
Harmonia - harmonias, acordes - sereno, calmo, relaxante,
e cifras. pacifico, elegante
Pauta - pautas, ligaduras - rigoroso, formal, ordenado,
e claves. exigente, sabio, lider, conciliador
Siléncio - pausas, - silencioso, frio, observador
e simbologias. simples, mistico

roteiro foram realizadas de forma colaborativa pela equipe do projeto: (1) definir escopo
bésico do cenério; (2) elaborar esbogo visual do cendrio; (3) preencher ficha do cenério; (4)

criar arte conceitual do cenario.

A defini¢do de um escopo bésico para os cenarios ajudou a tomar decisdes sobre
a arte, como por exemplo cores, estilos e objetos que iriam compor o reino. A ficha de
cenario contém as seguintes informacoes: identificacao; caracteristicas fisicas; historia de
vida; caracteristicas emocionais e psicoldgicas; arte: esboco visual; arte conceitual. Dessa
forma, dentre outras, é possivel encontrar na ficha de cenario croquis, caracteristicas de
paisagem, estilos de objetos (ex. arvores, construgoes), personagens secundarios, cores.
A figura 9 ilustra exemplos de esbogos para criagdo dos cenarios do Reino da Melodia e

Reino da Harmonia, e a figura 10 apresenta a arte final dos respectivos cenarios.

4.1.3 Personagens

O jogo contém personagens primarios, que irdo fazer interlocugdo com o jogador, e
secundarios, utilizados somente para compor os cenarios dando mais vida aos reinos. No
design do jogo, os personagens primarios irao interagir com o jogador, tanto para passar

orientacoes necessarias quanto para aumentar a motivacao e engajamento.

De forma semelhante a criagdo dos reinos e respectivos cendrios, algumas ativi-
dades foram realizadas para construcao desses personagens: (1) definir escopo bésico do
personagem; (2) elaborar esbogo visual do personagem; (3) criar ficha do personagem; (4)

criar arte conceitual (concept art) do personagem.
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Figura 9 — Esbogo dos cendrios do Reino da Melodia (imagem superior) e Reino da
Harmonia (imagem inferior). Arte: Danilo Caldeira

Figura 10 — Cendrios do Reino da Melodia (imagem superior) e Reino da Harmonia
(imagem inferior). Arte: Danilo Caldeira
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A ficha de personagem é composta pelas seguintes informagoes: identificagao;
caracteristicas fisicas; histéria de vida; caracteristicas emocionais e psicoldgicas; arte -
esboco visual; arte conceitual. A figura 11 ilustra exemplos de esbogos para criacdo dos
personagens do Reino da Melodia e Reino da Harmonia, e a figura 12 apresenta a arte
final dos respectivos personagens. De forma semelhante, as atividades de criagao dos

personagens foram realizadas de forma colaborativa pela equipe do projeto.

ESEGL s

Figura 11 — Esbocgo dos personagens Batuque (Reino do Ritmo) e Lili (Reino da Melodia).
Arte: Dasayeve Xavier

9

Figura 12 — Personagens Batuque (Reino do Ritmo) e Lili (Reino da Melodia). Arte:
Dasayeve Xavier
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4.1.4 Projeto de interface e interacdo

Tendo como objetivo salvar o mundo magico de Musicalia, o jogador devera percorrer
os diferentes reinos e realizar variadas missoes. Dessa forma, em paralelo a criagao dos
cenarios e personagens, foram elaborados projetos de interface e da interagdo com o jogador.
De forma semelhante, foram realizadas se¢oes de brainstorming e construidos prototipos
de baixa fidelidade (Figura 13). Um protétipo interativo de baixa fidelidade (Figura 5) foi
construido, utilizando a ferramenta Mokcup.io (MOCKUP.IO, 2018) para analisar o fluxo

de interacao entre as interfaces do jogo.

FLUXO DO JOGO

TELA INICIAL

eI
B8\ 7

Figura 13 — Protétipo de baixa fidelidade ilustrando a ideia inicial do fluxo de interacao
entre as interfaces do jogo. Arte: Danilo Caldeira

A utilizagao de protétipos de baixa fidelidade durante todo o processo de desen-
volvimento contribuiu para antecipar a tomada de decisoes e reduzir o esfor¢o e tempo
de retrabalho. A figura 14 apresenta uma evolucao do protétipo que ilustra o fluxo de

interacao entre as interfaces do jogo.

De modo semelhante, as interfaces do jogo também foram construidas de forma
evolutiva, sempre iniciadas a partir de protétipos de baixa fidelidade. A figura 15 ilustra

esse processo para a interface inicial do jogo.

4.1.5 Minijogos

Os protétipos de baixa fidelidade (esbogos feitos a mao ou digitalmente) ajudaram
a elaborar e avaliar versoes alternativas de design. Usar desenhos manuais (esbogos) para
prototipacao de baixa fidelidade, mesmo em estagios iniciais de desenvolvimento, é 1til pois
permite rapidamente identificar possiveis problemas, testar novas ideias e tomar decisoes
de design (ex. tamanho e posicionamento de objetos). Eles foram tteis para a criagdo dos

cenarios e personagens, mas também para a criacdo dos minijogos que fazem parte do jogo
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Figura 14 — Protétipo que ilustra o fluxo de interacao entre interfaces do jogo. Artes:
Danilo Caldeira e Dasayeve Xavier

Figura 15 — Criagao da interface principal do jogo, de forma evolutiva, a partir de prototipos
de baixa fidelidade. Arte: Dasayeve Xavier

Musicalia. Definimos um minijogo como uma fase, que possui objetivos, regras e mecanica
proprios. De forma simplificada, o processo de desenvolvimento dos minijogos seguiu os
seguintes passos: (1) proposta de minijogo - concepgao inicial através de esbogos (desenhos
manuais ou digitais); (2) discussao e aprovacao / reprovacgao da proposta; e se aprovada,
(3) especificagdo formal por meio de descrigao textual e protétipos de baixa fidelidade
para ilustrar o projeto de interface e intera¢ao (ex. mecanica do jogo); (4) construcao de
uma versao interativa para teste em dispositivos méveis (celular ou tablet); (5) avaliagdo
informal feita por outro membro da equipe; quando necessario, (6) implementacao das
corregoes imediatamente ap6s o feedback recebido; e, por fim, (7) inclusdo do minijogo na
versao atual do jogo. Os passos 1, 2, 3 e 5 eram realizados de forma colaborativa, por toda

a equipe do projeto, enquanto os passos 4, 6 e 7 eram de responsabilidade exclusiva do
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autor desse trabalho. A seguir, serdo apresentados os minijogos que foram implementados

e estao disponiveis na versao demo do jogo.

4.15.1 Ritmo no teclado

Objetivo: o jogador deve pressionar a tecla correta do teclado no momento certo
para acompanhar o tempo da misica a ser tocada. Uma orientacao visual é apresentada
para orientar o jogador - objetos (ex. bolinhas) "caindo'sobre o teclado indicam a tecla
correta e o momento certo é indicado pela sobreposigdo da bolinha em uma &area (ex.

retangulo).

Elementos de miusica: teclado com duas oitavas a ser utilizado pelo jogador,

metronomo musical a ser usado para dar feedback visual e sonoro sobre o tempo/ritmo.

Descrigao: o jogador poderd ganhar pontos conforme pressiona as teclas no ritmo
da misica. O jogador deve pressionar a tecla correta quando o objeto (ex. bolinha) estiver
sobreposto no centro da area (ex. retdngulo) acima do teclado. A quantidade de pontos
depende da distdncia da bolinha a esse centro. O jogador NAO ird ganhar pontos se:
pressionar tecla correta quando a bolinha estiver fora do retdngulo ou pressionar tecla
errada quando a bolinha estiver dentro do retangulo. Variagoes no nivel de dificuldade
podem ser feitas pela musica a ser tocada, pela velocidade em que a musica é tocada, e

pelo nivel de precisao exigido.

Regras: Pré-condicao: o jogador possui uma quantidade P de pontos e E de
estrelas. Pés-condigao: o jogador ird acumular a quantidade méaxima de pontos e estrelas
que recebeu ao completar a tarefa (mini-jogo), ou seja, se o jogador realizar a tarefa duas

ou mais vezes, somente a pontuag¢ao maxima deve ser registrada.

Especificagao:

qtd_notas musica = N (ex. musica brilha brilha estrelinha)
// quantidade de notas que a musica possui. Esse numero eh
//conhecido a priori e define o maximo possivel de acertos
pontos = 0; qtd notas jogador = 0;

qtd__acertos = 0; qtd_erros = 0;

WHILE (qtd_notas_musica > 0) {
// acerto implica usuario pressionar tecla correta
//no momento certo

IF acerto == "perfect" { // jogador pressionou tecla
// quando a "bolinha"
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//estava sobreposta a
//regiao mais central
pontos += 2
gtd_notas_jogador++; qtd__acertos++
exibe__feedback ("perfect");
} ELSE IF acerto = "good" { // jogador pressionou tecla
//quando a "bolinha"

//estava sobreposta a regiao
//menos central
pontos += 1
gtd_notas__jogador++; qtd__acertos++
exibe__feedback ("good");
} ELSE { // jogador errou, pois pressionou tecla incorreta
//ou em momento errado
//(quando nenhuma bolinha estava sobreposta a regiao)
qtd_notas__jogador++; qtd__erros++
exibe_ feedback ("erro");

}

gtd notas_ musica—

//e possivel calcular a eficacia do jogador com base na
//quantidade de notas da musica e

//na quantidade de erros/acertos

max_pontos = 2 *x qtd notas musica

desempenho = pontos / max_pontos

IF (9 <= desempenho <= 10)
qtd_estrelas = 3

ELSE IF (8 <= desempenho < 9)
qtd_estrelas = 2

ELSE IF (7 <= desempenho < 8)
qtd estrelas =1

ELSE
qtd_estrelas = 0

Orientacoes de GUI e usabilidade: Apresentar feedback visual e sonoro para

0 usuario:
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e ao pressionar tecla: mudar cor da tecla (verde em caso de acerto perfeito, amarelo
em caso de acerto, vermelho em caso de erro) + tocar som (em caso de acerto, tocar
som correspondente a nota da tecla pressionada; em caso de erro, tocar "som de

erro") + "explosao'da bolinha quando jogador acertar

e ver secao "Elementos de musica': o teclado deve ter 2 oitavas, e um metronomo deve

ser incluido na interface para marcar o tempo/ritmo (visual e sonoro)

Protétipo de baixa fidelidade: Figura: 16

§

Figura 16 — Prototipo de baixa fidelidade da fase: Ritmo no teclado. Arte: Wemerson
Geisler

4.1.5.2 Notas no teclado

Objetivo: o jogador deve pressionar a tecla correta do teclado de acordo com a

nota que ¢é exibida, da musica a ser tocada.

Elementos de musica: teclado com duas oitavas a ser utilizado pelo jogador. O
teclado tera duas versdes: uma com marcagao das notas (completa ou parcial) no teclado

e outra sem.

Descricao: o jogador ird ganhar pontos na medida em que pressionar no teclado a
tecla correspondente & nota exibida na parte superior da tela. A quantidade de pontos
obtida dependera unicamente de acertar ou nao a tecla correspondente a nota que foi
exibida. O jogador nao ird ganhar e nem perder pontos se pressionar uma tecla que nao
corresponde a nota exibida. No entanto, os erros serdo contabilizados ao final, para medir
seu desempenho - cada erro corresponde a reducao de 10% do valor maximo de pontos
possiveis, podendo o valor de pontos ficar negativo ao longo da fase, porém se ao final da
fase o jogador obter pontuacao negativa, a pontuacao final serd considerada 0. O jogador
terd um nimero limitado de chances (vidas), que irdo limitar a quantidade maxima de
erros. Na versao inicial ndo ha tempo para realizar a tarefa, mas uma variacao seria incluir

um timer com tempo limite para que o jogador pressione a tecla correspondente a nota
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exibida. Variagoes no nivel de dificuldade podem ser feitas por 1) exibigdo ou nao de

informacoes das notas nas teclas (completa, parcial, nenhuma), 2) timer com tempo limite

para pressionar a tecla uma vez que a nota foi exibida.

Regras: Pré-condicao: o jogador possui uma quantidade P de pontos e E de

estrelas; o jogador possui quantidade E de estrelas suficiente para desbloquear essa fase

(tarefa).Pds-condicao: o jogador ird acumular a quantidade maxima de pontos e estrelas

que recebeu ao completar a tarefa (mini-jogo), ou seja, se o jogador realizar a tarefa duas

ou mais vezes, somente a pontuagao maxima deve ser registrada.

Especificacgao:

qtd_notas_musica = N (ex. musica brilha brilha estrelinha)

//quantidade de notas que a musica possui —
//esse numero e conhecido a priori e define

//o maximo possivel de acertos

pontos = 0; qtd_notas_jogador = 0; qtd_acertos =
0; qtd_erros = 0; qtd_vidas = 4;

WHILE (qtd_notas_musica > 0) {
// acerto implica usuario pressionar tecla

//correta correspondente a nota que foi exibida

IF acerto == "correct" { // jogador pressionou

//tecla correta correspondente a nota ezibida

pontos += 1
qtd_notas_jogador++; qtd__acertos++

exibe_ feedback ("correct");

} ELSE { // jogador errou, pois pressionou
//tecla incorreta

gtd_vidas——; qtd__erros++

//atualiza pontos conforme a quantidade de vidas

//perdidas (—10% do mazimo de pontos para cada vida perdida)

pontos = FLOOR( pontos — qtd__erros x (maz_pontos/10) )
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// arredondar para baizro, para obter

menor inteiro

exibe_ feedback ("erro");

}

gtd_notas_musica—

IF qtd_notas_jogador = qtd_notas_musica || qtd_vidas = 0
fim de jogo
IF pontos < 0

pontos=0;

//e possivel calcular a eficacia do jogador com base na
//quantidade de notas da musica e na

//quantidade de erros/acertos
max_ pontos = qtd_ notas_ musica

desempenho = pontos / max_pontos

IF (9 <= desempenho <= 10)
qtd__estrelas = 3

ELSE IF (8 <= desempenho < 9)
qtd estrelas = 2

ELSE IF (7 <= desempenho < 8)
qtd estrelas =1

ELSE
qtd_estrelas = 0

Orientagoes de GUI e usabilidade: apresentar feedback visual e sonoro para o

Uusuario:

e a0 pressionar tecla: mudar cor da tecla (vermelho em caso de erro) + tocar som (em
caso de acerto, tocar som correspondente a nota da tecla pressionada; em caso de

erro, tocar "som de erro")
e ver secao "Elementos de musica": o teclado deve ter 2 oitavas.

e quando for exigido do jogador "adivinhar/completar'a préxima nota da sequéncia,
deve-se exibir um feedback visual para informar ao jogador que ele deve pressionar

uma tecla - mas sem indicar qual ¢ a tecla.
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Protétipo de baixa fidelidade: Figura: 17

DO RE |MI
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Figura 17 — Prototipo de baixa fidelidade da fase: Notas no teclado. Arte: Wemerson
Geisler

4.1.5.3 Melodia no teclado

Objetivo: o jogador deve pressionar corretamente a sequéncia de teclas para tocar
a melodia da musica. Uma orientagao visual é apresentada ao jogador - ex. uma tecla
colorida no teclado indicando qual é a tecla atual que o jogador deve pressionar e uma

"bolinha'"indicando préxima nota que deve ser pressionada.
Elementos de musica: teclado com duas oitavas a ser utilizado pelo jogador.

Descrigao: o jogador ira ganhar pontos na medida em que pressionar no teclado a
tecla correspondente a nota indicada (tecla colorida no teclado). A quantidade de pontos
obtida dependera unicamente de acertar ou nao a tecla correspondente a nota que foi
exibida. O jogador nao ira ganhar e nem perder pontos se pressionar uma tecla que nao

corresponde a nota exibida. No entanto, os erros serdo contabilizados ao final, para medir
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seu desempenho - cada erro corresponde a reducao de 10% do valor maximo de pontos
possiveis, podendo o valor de pontos ficar negativo ao longo da fase, porém se ao final da
fase o jogador obter pontuacao negativa, a pontuacao final serd considerada 0. O jogador
terd um nimero limitado de chances (vidas), que irdo limitar a quantidade maxima de
erros. Na versao inicial ndo ha tempo para realizar a tarefa, mas uma variagao seria
incluir um timer com tempo limite para que o jogador pressione a tecla correspondente
a nota exibida. Varia¢oes no nivel de dificuldade podem ser feitas por 1) timer com
tempo limite para pressionar a tecla uma vez que a nota foi indicada no teclado., 2)
deixar o jogador "adivinhar/completar'a préxima nota da sequéncia, ou seja, o teclado

nao apresenta feedback da tecla atual que precisa ser pressionada.

Regras: Pré-condicao: o jogador possui uma quantidade P de pontos e E de
estrelas; o jogador possui quantidade E de estrelas suficiente para desbloquear essa fase
(tarefa). Pés-condicao: o jogador ird acumular a quantidade méxima de pontos e estrelas
que recebeu ao completar a tarefa (mini-jogo), ou seja, se o jogador realizar a tarefa duas

ou mais vezes, somente a pontuagao maxima deve ser registrada.

Especificagao:

qtd_notas_musica = N (ex. musica brilha brilha estrelinha)
//quantidade de notas que a musica possui —
//esse numero e conhecido a priori e define

//o maximo possivel de acertos

pontos = 0; qtd_ notas_jogador = 0;
qtd_acertos = 0; qtd_erros = 0;

ENQUANTO (qtd_notas_musica > 0) {
//acerto implica usuario pressionar tecla

//correta correspondente a nota que foi exibida

IF acerto == "correct" { //jogador pressionou tecla
//correta correspondente a nota exibida

pontos += 1

qtd_notas_jogador++; qtd__acertos++

exibe_ feedback ("correct");

} ELSE { //jogador errou, pois pressionou tecla incorreta
qtd_notas__jogador++; qtd__erros++ qtd__vidas—

//atualiza pontos conforme a quantidade de
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//vidas perdidas (—10% do maximo de pontos para cada
vida perdida)

pontos = FLOOR( pontos — qtd__erros % (max_pontos/10) )
// arredondar para baizo, para obter

menor inteiro

exibe_ feedback ("erro");

}

gtd_notas_musica—

IF qtd_notas_jogador = qtd_notas_musica || qtd_vidas = 0
fim de jogo
IF pontos < 0

pontos=0;

//e possivel calcular a eficacia do jogador com base
//na quantidade de notas da musica e na

//quantidade de erros/acertos
max_pontos = qtd_notas_musica

desempenho = pontos / max_pontos
IF (9 <= desempenho <= 10)
qtd estrelas = 3
ELSE IF (8 <= desempenho < 9)
qtd estrelas = 2
ELSE IF (7 <= desempenho < 8)
qtd_estrelas = 1
ELSE
qtd_estrelas = 0

Orientacoes de GUI e usabilidade: apresentar feedback visual e sonoro para o

usuério:

e ao pressionar tecla: mudar cor da tecla (vermelho em caso de erro) + tocar som (em
caso de acerto, tocar som correspondente a nota da tecla pressionada; em caso de

erro, tocar "som de erro").
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e ver secao "Elementos de musica": o teclado deve ter 2 oitavas.

e quando for exigido do jogador "adivinhar/completar'a préxima nota da sequéncia,
deve-se exibir um feedback visual para informar ao jogador que ele deve pressionar

uma tecla - mas sem indicar qual ¢ a tecla.

Protétipo de baixa fidelidade: Figura: 18

A
iy

Figura 18 — Protétipo de baixa fidelidade da fase: Melodia no teclado. Arte: Wemerson
Geisler

4.1.5.4 Acordes no teclado

Objetivo: o jogador deve pressionar corretamente o conjunto de teclas que compoe
cada um dos acordes da musica. Uma orientagao visual é apresentada ao jogador - ex.
o acorde desejado e quais as notas que o jogador deve pressionar para compor o acorde

corretamente.

Elementos de miusica: teclado com duas oitavas a ser utilizado pelo jogador,

acorde e notas que formam o acorde.

Descrigao: o jogador ird ganhar pontos na medida em que pressionar no teclado
a composicao de teclas correspondentes ao acorde indicado (na parte superior da tela).
A quantidade de pontos obtida dependera do jogador acertar ou nao a composicao de
notas correspondente ao acorde que foi exibido. O jogador nao ird ganhar pontos se errar a
composicao do acorde, ou seja, pressionar uma ou mais notas que nao fazem parte do acorde

exibido. No entanto, os erros serao contabilizados ao final, para medir seu desempenho -
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cada erro corresponde a reducao de 10% do valor méximo de pontos possiveis. O valor de
pontos pode ficar negativo ao longo da fase, porém, se ao final da fase o jogador obter
pontuagao negativa, a pontuacao final serd considerada zero. O jogador terd um nimero
limitado de chances (vidas), que irdo limitar a quantidade maxima de erros. Na versao
inicial nao ha tempo para realizar a tarefa, mas uma variacao seria incluir um timer com
tempo limite para que o jogador pressione o conjunto de notas correspondente ao acorde
exibido. Variagoes no nivel de dificuldade podem ser feitas por 1) timer com tempo limite
para compor o acorde uma vez que as notas foram indicada na parte superior., 2) deixar o
jogador "adivinhar/completar'alguma nota da composigdo do acorde, ou seja, nem todas

as notas do acorde sao exibidas.

Regras: Pré-condicao: o jogador possui uma quantidade P de pontos e E de
estrelas; o jogador possui quantidade E de estrelas suficiente para desbloquear essa fase
(tarefa). Pés-condicao: o jogador ird acumular a quantidade méxima de pontos e estrelas
que recebeu ao completar a tarefa (mini-jogo), ou seja, se o jogador realizar a tarefa duas

ou mais vezes, somente a pontuagao maxima deve ser registrada.

Especificagao:

qtd_acordes_musica = N (ex. musica brilha brilha estrelinha)
//quantidade de acordes que a musica possui —
//esse numero e conhecido a priori e define

//o maximo possivel de acertos

pontos = 0; qtd_acordes_jogador = 0;
qtd_acertos = 0; qtd_erros = 0;

ENQUANTO (qtd_acordes_musica > 0) {
// acerto implica usuario pressionar a composicao

//correta correspondente ao acorde que foi exibido

IF acerto == "correct" { // jogador pressionou
//corretamente todas as teclas que compoem o acorde exibido.
pontos += 1
qtd__acordes__jogador++; qtd__acertos++

exibe_ feedback ("correct");

} ELSE { // jogador errou, mao pressionou corretamente
//todas as notas que compoem o acorde

qtd__acordes_jogador++; qtd__erros++ qtd_vidas—
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//atualiza pontos conforme a quantidade de vidas perdidas
//(—10% do mazimo de pontos para cada

vida perdida)

pontos = FLOOR( pontos — qtd__erros % (max_pontos/10) )
// arredondar para baizo, para obter

menor inteiro

exibe_ feedback ("erro");

}

qtd_acordes_musica—

IF qtd_acordes_jogador = qtd_acordes_musica || qtd_vidas = 0
fim de jogo
IF pontos < 0

pontos=0;

//e possivel calcular a eficacia do jogador
//com base na quantidade

//de acordes da musica e na quantidade de erros/acertos
max_pontos = qtd acordes_ musica

desempenho = pontos / max_pontos

IF (9 <= desempenho <= 10)
qtd_estrelas = 3

ELSE IF (8 <= desempenho < 9)
qtd estrelas = 2

ELSE IF (7 <= desempenho < 8)
qtd_estrelas = 1

ELSE
qtd estrelas = 0

Orientacoes de GUI e usabilidade: apresentar feedback visual e sonoro para o

usuério:

e a0 pressionar tecla: mudar cor da tecla (vermelho em caso de erro) + tocar som (em
caso de acerto, tocar som correspondente a nota da tecla pressionada; em caso de

erro, tocar "som de erro").

e ver secao "Elementos de musica": o teclado deve ter 2 oitavas.
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e quando for exigido do jogador "adivinhar/completar'alguma nota da composi¢ao
do acorde, deve-se exibir um feedback visual para informar ao jogador que ele deve

pressionar as teclas - mas sem indicar qual é a nota.
Protétipo de baixa fidelidade: Figura: 19
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Figura 19 — Protétipo de baixa fidelidade da fase: Acordes no teclado. Arte: Wemerson
Geisler

4.1.5.5 Notas na pauta

Objetivo: o jogador deve indicar corretamente a nota (botao) que corresponde a
nota exibida na pauta musical. Uma orientagao visual é apresentada ao jogador - pauta
musical com a nota que deve ser identificada, notas musicais (botoes) a serem indicadas

pelo jogador.

Elementos de musica: pauta musical.
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Descrigao: o jogador ird ganhar pontos se indicar a nota que correspondente a
nota exibida na pauta musical. A quantidade de pontos obtida dependerd de acertar ou
nao qual foi a nota exibida na pauta. O jogador serd penalizado (reducao de 10% do valor
méximo de pontos possiveis) se indicar uma nota que nao corresponde aquela exibida na
pauta. Se ao final da fase o jogador estiver com pontuacgao negativa, a pontuagao final
serd considerada zero. O jogador possui um ntmero limitado de chances (vidas), que irao
limitar a quantidade maxima de erros. Na versao inicial nao ha tempo para realizar a
tarefa, mas uma variagao seria incluir um timer com tempo limite para que o jogador
indique a nota correspondente aquela exibida na pauta. Variagoes no nivel de dificuldade
pode ser dadas por 1) timer com tempo limite para indicar a nota, 2) exibir uma sequencia

de notas na pauta.

Regras: Pré-condicao: o jogador possui uma quantidade P de pontos e E de
estrelas; o jogador possui quantidade E de estrelas suficiente para desbloquear essa fase
(tarefa). Pés-condicao: o jogador ird acumular a quantidade méxima de pontos e estrelas
que recebeu ao completar a tarefa (mini-jogo), ou seja, se o jogador realizar a tarefa duas

ou mais vezes, somente a pontuacao maxima deve ser registrada.

Especificagao:

qtd_notas pauta = N (ex. musica brilha brilha estrelinha)
//quantidade de notas que a musica possui —

//esse numero e conhecido a priori e define

//o maximo possivel de acertos

pontos = 0; qtd_notas_jogador = 0;

qtd_acertos = 0; qtd_erros = 0;

ENQUANTO (qtd_notas_pauta > 0) {
// acerto implica usuario pressionar tecla

//correta correspondente a nota que foi exibida na pauta

IF acerto == "correct" { // jogador pressionou o botao
//coreto correspondente a nota exibida na pauta
pontos += 1
qtd_notas_jogador++; qtd__acertos++

exibe_ feedback ("correct");

} ELSE { //jogador errou, pois pressionou o botao incorreto
qtd_notas__jogador++; qtd__erros++ qtd__vidas—

// atualiza pontos conforme a quantidade de vidas perdidas
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//(—10% do mazimo de pontos para cada

vida perdida)

pontos = FLOOR( pontos — qtd__erros % (max_pontos/10) )
//arredondar para baizro, para obter

menor inteiro

"

exibe_feedback ("erro");

}

gtd notas pauta —

IF qtd_notas_jogador = qtd_ notas_pauta || qtd_vidas = 0
fim de jogo
IF pontos < 0

pontos=0;

//e possivel calcular a eficacia do jogador com base

//na quantidade de notas da musica e na quantidade de erros/acert
max_pontos = qtd_notas_pauta

desempenho = pontos / max_pontos
IF (9 <= desempenho <= 10)
qtd estrelas = 3
ELSE IF (8 <= desempenho < 9)
qtd estrelas = 2
ELSE IF (7 <= desempenho < 8)
qtd estrelas = 1
ELSE
qtd_estrelas = 0

O S

Orientagoes de GUI e usabilidade: apresentar feedback visual e sonoro para o

usuario:

e a pauta deve permitir exibir as notas de duas oitavas.

e ao pressionar a nota, mudar sua cor (verde em caso de acerto / vermelho em caso de
erro) + tocar som (em caso de acerto, tocar som correspondente a nota exibida na

partitura; em caso de erro, tocar "som de erro").
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Protétipo de baixa fidelidade: Figura: 20
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Figura 20 — Prototipo de baixa fidelidade da fase: Notas na pauta. Arte: Wemerson Geisler

4.1.5.6 Figuras de tempo

Objetivo: o jogador deve indicar corretamente a nota (botao) que corresponde a
figura de tempo exibida na tela. Uma orientagao visual é apresentada ao jogador - figura

musical que deve ser identificada, tempos musicais (botoes) a serem indicadas pelo jogador.
Elementos de mausica: figuras de tempo.

Descrigao: o jogador ird ganhar pontos se indicar o valor de tempo correspondente
a figura exibida na tela. A quantidade de pontos obtida dependera de acertar ou nao qual
foi a nota exibida na pauta. O jogador serd penalizado (redugao de 10% do valor méximo
de pontos possiveis) se indicar um tempo que nao corresponde aquela representada na
figura. Se ao final da fase o jogador estiver com pontuagao negativa, a pontuagao final
serd considerada zero. O jogador possui um ntmero limitado de chances (vidas), que irao
limitar a quantidade maxima de erros. Na versao inicial ndo hé tempo para realizar a
tarefa, mas uma variagao seria incluir um ¢imer com tempo limite para que o jogador
indique a nota correspondente aquela exibida na figura. Variagoes no nivel de dificuldade

pode ser dadas por timer com tempo limite para indicar o tempo correspondente.

Regras: Pré-condicao: o jogador possui uma quantidade P de pontos e E de

estrelas; o jogador possui quantidade E de estrelas suficiente para desbloquear essa fase
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(tarefa). Pés-condicao: o jogador ird acumular a quantidade méxima de pontos e estrelas
que recebeu ao completar a tarefa (mini-jogo), ou seja, se o jogador realizar a tarefa duas

ou mais vezes, somente a pontuagao maxima deve ser registrada.

Especificagao:

qtd_figuras tempo = N //quantidade de figuras que possui —
//esse numero e conhecido a priori e define

//o maximo possivel de acertos

pontos = 0; qtd notas_jogador = 0;
qtd__acertos = 0; qtd_erros = 0;

ENQUANTO (qtd_figuras_tempo > 0) {
//acerto implica usuario pressionar botao

//correspondente a figura que foi exibida na tela

IF acerto == "correct" { // jogador pressionou o
//botao coreto correspondente a figura ezibida na tela
pontos += 1
qtd__figuras__jogador++; qtd__acertos++

exibe feedback ("correct");

} ELSE { // jogador errou, pois pressionou o botao incorreto
qtd__figuras__jogador++; qtd__erros++ qtd_vidas—
// atualiza pontos conforme a quantidade de wvidas
//perdidas (—10% do mazimo de pontos para cada
vida perdida)
pontos = FLOOR( pontos — qtd__erros % (max_pontos/10) )
//arredondar para baizro, para obter

menor inteiro

"

exibe_feedback ("erro");

}

qtd_figuras_ tempo—

IF qtd_figuras_ jogador= qtd_figuras_ tempo——|| qtd_ vidas = 0
fim de jogo
IF pontos < 0
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pontos=0;

//e possivel calcular a eficacia do jogador com base na

//quantidade de figuras da tempo e na quantidade de erros/acertos
max__pontos = qtd_figuras_tempo

desempenho = pontos / max_pontos
IF (9 <= desempenho <= 10)
qtd estrelas = 3
ELSE IF (8 <= desempenho < 9)
qtd estrelas = 2
ELSE IF (7 <= desempenho < 8)
qtd_estrelas =1
ELSE
qtd_estrelas = 0

Orientagoes de GUI e usabilidade: apresentar feedback visual e sonoro:

e ao pressionar o tempo, mudar sua cor (verde em caso de acerto / vermelho em caso
de erro) + tocar som (em caso de acerto, tocar “som de acerto”; em caso de erro,

tocar "som de erro")

Protétipo de baixa fidelidade: Figura: 21

Figura 21 — Protétipo de baixa fidelidade da fase: Figuras de tempo. Arte: Ana Carolina
Brandao
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4.2 Musicalia: versao demo

Uma versao de demonstracao foi desenvolvida para ajudar na realizacao de testes e
avaliacao da proposta do jogo. Nessa versao foram implementados os minijogos apresentados
na secao 4.1.5. Ela foi disponibilizada somente para dispositivos com sistema operacional

Android, mas poderd ser futuramente exportada também para outras plataformas.

O desenvolvimento de jogos é uma atividade interdisciplinar, que requer diferentes
habilidades (ex. desenvolvimento de software, design de artes, design de sons, design do
jogo). Pode-se utilizar como exemplo para ilustrar essa necessidade de diferentes papéis
e habilidades a funcionalidade ou efeito de parallax scrolling, disponivel na versao demo
do jogo. Esse efeito consiste em criar a ilusao de profundidade e movimento em planos
2D, e é obtido pela movimentagao das imagens do fundo em velocidade mais lenta que
as imagens que estao no primeiro plano. A implementacao desse efeito na versao demo

envolveu atividades de programacao e de arte. Se fosse incluida uma trilha sonora, por

exemplo, terifamos mais uma habilidade adicional necessaria.

Figura 22 — Implementacao do efeito parallax scrolling no Reino da Melodia, envolvendo
atividades de programagao e arte. Arte: Danilo Caldeira

A partir da tela inicial do jogo (Figura 23a), o jogador serd direcionado para um
mapa (Figura 23b) que corresponde ao mundo méagico de Musicalia. Cada ilha corresponde

a um dos reinos de Musicalia: Ritmo, Notas, Melodia, Harmonia, Pauta e Siléncio.

Figura 23 — a) Tela inicial do jogo (Arte: Dasayeve Xavier). b) Mapa do mundo mégico
de Musicélia (Arte: Danilo Caldeira)
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O jogador devera realizar diferentes missoes, em cada um dos reinos. Cada missao
corresponde a um conjunto de tarefas que ele precisara completar naquele reino. As tarefas
estao associadas a passar pelos minijogos. Ou seja, para completar uma missao em um
reino, o jogador devera passar pelos minijogos disponiveis no reino e que correspondem a
essa missao especifica. A Figura 24 ilustra a apresentacao da missao para o jogador, que é

feita com a interlocucdo de um personagem primario do jogo.

A suad primeira missdo € visitar o Reino do Ritmo.
Vocé precisa de no minimo 2 estrelas para prosseguir!

Vamos 1&2

Figura 24 — a) Tela Missdo onde o jogador recebe a missao atual e é redirecionado para o
reino da proxima fase. - Arte: Dasayeve Xavier

Caso nunca tenha acessado o jogo, apenas a primeira missao estara liberada. Para
liberar acesso as fases seguintes o jogador durante as missoes terd que conquistar no
minimo duas estrelas, as estrelas indicam o desempenho do jogador naquela missao. As
fases bloqueadas estarao com um cadeado, indicando que o desempenho minimo ainda nao
foi alcangado. (Figura 25). Além das estrelas, o game design agrega outros componentes de
premiacao e indicadores de desempenho, tais como pontos, artefatos (pedagos de amuletos,

instrumentos) e "vidas".

i

Figura 25 — Cadeado indica fase bloqueada e o numero de estrelas no cadeado indica a
quantidade necessaria para desbloquear a fase. - Arte: Danilo Caldeira
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Ao acessar cada reino e acessar uma fase, o jogador receberd instrugdes com
objetivos especificos de cada desafio (Figura 26), terd ainda que completar uma missao
que aborda de forma ltudica algum tipo de conhecimento sobre musica. Apds o fim de cada
minijogo, o jogador receber feedback de seu desempenho, resultado de sua pontuagao e

habilita a proxima missao.

0la. tudo bem? Que bom que veio nos ajudar. Nessa
fase, vocé deve acompanhar o ritmo da musica no
teclado e nos ajudar a testar o metronomo, que havia
sido quebrado pelos ajudantes do Silentium.

Musica: Brilha, brilha estrelinha
Titulo original: Twinkle Little Star
Autor: Wolfgang Amadeus Mozart

Figura 26 — Apos acessar o reino e abrir uma fase, o jogador recebe instrugoes sobre seu
objetivo. - Cenério: Danilo Caldeira - Personagem: Dasayeve Xavier - icones:
Wemerson Geisler

Por exemplo, uma das missoes do reino do ritmo (Figura 27) envolve pressionar
a tecla correta do teclado no momento certo para acompanhar o tempo da musica a ser

tocada.

Figura 27 — Missao do reino do ritmo, onde o jogador deve pressionar a tecla correta do
teclado no momento certo para acompanhar o tempo da miisica a ser tocada -
Arte: Danilo Caldeira

No reino das notas, uma das missoes especificadas no game design, baseia-se em

associar o nome das notas com a tecla correspondente em um teclado (Figura 28).

No reino da Pauta, para se obter sucesso na missao, o jogador devera obter
conhecimento e correlacionar corretamente as notas exibidas na figura da pauta tocando a

musica correspondente (Figura 29).
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Figura 28 — Missao do reino das notas, onde o jogador deve pressionar a tecla correspon-

dente a nota exibida na tela e tocar a musica corretamente - Arte: Danilo
Caldeira
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Figura 29 — Missao do reino da Pauta, onde o jogador deve pressionar a tecla correspon-
dente a nota exibida na figura da partitura e tocar a musica corretamente. -
Arte: Danilo Caldeira

A versao de demonstracdo possui outros exemplos que foram implementados,
seus prototipos sao apresentados nas figuras 30, 31, 32. Uma visao geral sobre cada um
deles pode ser encontrada na versao do Game Design Document. Informagoes sobre o
projeto podem ser obtidas no link <www.leds.ufop.br/musicalia>. Todos os minijogos

implementados estao descritos na secao 4.1.5

Além de testes funcionais realizados pela equipe durante o processo de desen-
volvimento, foram realizadas avalia¢des informais em testes elaborados na disciplina de
Avaliagao de Sistemas interativos, ofertada na UFOP. Nesse processo, voluntarios e alunos

se dispuseram para testar o jogo, e apontar sugestoes de melhorias, dentre eles, poucos com
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Figura 30 — Missao do reino do ritmo, onde o jogador deve associar o tempo correto de
acordo com a figura de tempo apresentada na tela - Arte: Danilo Caldeira

7 &

) Sol + Si + Re

bbbl

Figura 31 — Missao do reino da harmonia, onde o jogador deve compor os acordes correta-
mente de acordo com a notacao apresentada na tela. - Arte: Danilo Caldeira

conhecimentos prévios sobre teoria musical, o que ajudou a formar opinides de piblicos-alvo
diferentes. Foram realizadas avaliacoes de observacoes e sugestoes sucintas porém, de
grande ajuda para nés. Todas as sugestoes e pontos importantes observados pela equipe
eram documentados em forma de anotacoes. Caso quisessem, os voluntarios podiam opinar
sobre a experiéncia de interacao. Toda essa etapa de avaliacdo, destinou-se a testes de
usabilidade e contexto de uso e foi de grande ajuda na continuidade da concepcgao e

desenvolvimento do jogo.
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Figura 32 — Missao do reino da melodia, onde o jogador deve seguir as instrucoes das setas
e tocar a melodia da musica indicada. - Arte: Danilo Caldeira
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5 Consideracoes finais

No Brasil, a educagao musical é conteido obrigatorio do componente curricular
Arte. Mas sua efetiva adoc¢ao se torna um desafio diante da escassez de recursos basicos

tais como instrumentos musicais e profissionais especializados.

A utilizacao de jogos sérios como ferramenta na educacdo é uma maneira de
incentivar e motivar o interesse dos jogadores que desejam obter conhecimento, que de uma
forma ludica e divertida, vao exercitar e definir meios de superacao durante as etapas do
jogo. Entretanto o trabalho mostrou que ha uma caréncia de projetos sendo desenvolvidos

para essa finalidade.

Nesse contexto, foi proposta a concepgao, projeto e desenvolvimento de um jogo
sério para iniciagdo musical voltado para criancas e jovens, o Musicalia. Assim, o tra-
balho multidisciplinar envolveu diferentes areas: jogos sérios, teoria musical, ensino de
musica, criacdo de documentos, desenvolvimento de protétipos de baixa e alta fidelidade,
desenvolvimento de uma versao de demonstracao, design e avaliacao de usabilidade e de

experiéncia de uso.

O desenvolvimento de um jogo sério vai muito além de codigos de programacao,
envolve diversas atividades que precisam ser desenvolvidas por uma equipe, tais como
elaborar estoria do jogo, projetar o fluxo de interacao, definir regras e mecanica do jogo,
criar especifica¢oes, projetar, desenvolver e testar o software. Foram varios os desafios

enfrentados no desenvolvimento desse trabalho.

Os trabalhos futuros contemplam projetar e implementar melhorias na atual versao
do jogo, como por exemplo especificar e desenvolver novas missoes (fases); melhorias
de usabilidade e jogabilidade; inclusao de novos idiomas, exportar o jogo para iOS e
desenvolver uma versao de demonstracao mais completa que possa ser disponibilizada em

lojas de aplicativos.
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ANEXO A - Conceitos musicais

Acorde: qualquer conjunto harmoénico de trés ou mais notas que se ouve como se

estivessem soando simultaneamente.
Bemol: Abaixa um semitom.

Cifra: é um sistema de notagdo musical usado para indicar, por meio de simbolos

graficos ou letras, os acordes a serem executados.

Clave: ¢ o sinal colocado no inicio da pauta, sobre determinada linha, para dar

nome as notas.

Compasso: agrupamentos de tempo. A duragao de tempo que ocupa todo o compasso
denomina-se unidade de compasso. E unidade métrica constituida de tempos reunidos
em porgoes iguais (divisdo da pauta em tragos). Tipos de compasso comuns: binario
(2/4), ternario (3/4), quaternério (4/4).

Composicoes: é uma criacao original de musica feita para repetidas execugoes.
Figuras de tempo: valores de pausas, ou duracao das notas.
Harmonia: a combinagao de sons simultaneos.

Instrumento musical: objeto construido com o propdsito de produzir musica.

Nomes, conceitos, e timbre.

Intervalo: espaco existente entre duas notas musicais. Intervalo simples x composto.

Intervalo melédico x harmonico.
Ligadura: faz-se a primeira nota e a segunda apenas soa até completar o tempo.

Melodia: conjunto de notas dadas de forma sucessiva, e que fazem um sentido

musical.
Notas musicais: simbolos usados para representar os sons.
Notas naturais: D6, Ré, Mi, Fa, Sol, L4, Si.

Oitava: ¢é o intervalo entre uma nota musical e outra com a metade ou o dobro de

sua frequéncia.

Pauta: conjunto de cinco linhas e quatro espagos que serve para escrever uma peca

musical.
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e Ritmo: a ideia de ritmo se baseia na divisao ordenada dos tempos e acompanhamento

musical.

e Semitom: E o menor intervalo existente entre dois sons que o ouvido humano

ocidental pode perceber e classificar.
e Sustenido: Eleva um semitom.

e Tom: E o intervalo existente entre dois sons, formado por dois semitons.
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