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Resumo

Presente em todas as culturas e nas mais diversas situacgoes, a musica tem a caracteristica
de ajudar na expressao de ideias, sentimentos, compreensao de valores, criatividade e iden-
tidade. Os seres humanos sao atraidos pela musica desde a infancia. Apesar da miisica ser
parte integrante do curriculo bésico dos ensinos médio e fundamental, o assunto ainda tem
sido pouco explorado devido a falta de recursos bésicos como instrumentos e profissionais
qualificados. Jogos sérios voltados para educagao tem sido empregados em diferentes areas
do conhecimento. Nesse sentido, foi proposto nesse trabalho o desenvolvimento do jogo
MI - Musical Instructor, para dispositivos moveis (celulares e tablets). O jogo visa dar
suporte ao ensino-aprendizagem de conceitos relacionados a teoria musical, de forma lidica
e divertida. O escopo do projeto inclui a elaboracao de documentos relacionados processo
de desenvolvimento de jogos, projeto artistico, projeto e desenvolvimento de software. O
jogador ird visitar varias escolas musicais, cada uma abordando um tema diferente (ex.
ritmo, notas, pauta, tempo). Os conceitos serdo abordados de forma contextualizada e
incremental. As etapas de desenvolvimento do jogo incluem concepc¢ao, design, construgao
e avaliacao. Os resultados obtidos incluem documentos de design do jogo e a elaboracao
de uma versao de demonstracao, que pode ser testada por professores e alunos de teoria
musical. Os trabalhos futuros incluem desenvolver melhorias de usabilidade e jogabilidade,
realizar uma avaliagao por meio de um estudo de caso e disponibilizar e distribuir uma

versao do jogo na Google Play.

Palavras-chaves: jogos, jogos sérios, musica, teoria musical, jogo educacional, design de

jogos, desenvolvimento de jogos, musical instructor.



Abstract

Present in all cultures and in the most diverse situations, music has the characteristic
of helping to express ideas, feelings, understanding of values, creativity and identity.
Music attract the humans since childhood. Despite being part of the basic curriculum of
middle and high school, music has still been little explored due to lack of basic resources
such as instruments and qualified professionals. Serious games aimed at education /
instruction have been employed in different areas of knowledge. In this work, we proposed
the development of the game Musical Instructor (MI), for mobile devices (cell phones and
tablets). The game aims to support teaching-learning of concepts related to musical theory,
in a playful and fun way. The scope of the project includes the elaboration of documents
related to the game development, arts, software design and development. The player will
visit several musical schools, each one addressing a different theme (eg, rhythm, notes,
staff, time). The concepts will be addressed in a contextualized and incremental way. The
project development included steps of conception, design, codification and evaluation. The
obtained results included game design documents and a demo version, which can be tested
teachers and students. Future work includes developing improvements of usability and

gameplay, evaluate the game through a case study, and release a demo version on Google

Play.

Key-words: games, serious games, music, musical theory, educational game, game design,

game development, musical instructor.
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1 Introducao

Os jogos possuem uma capacidade tnica de desafiar, motivar e promover enga-
jamento, que tem levado seu uso como ferramenta para apoiar o ensino e mudancas
comportamentais nas pessoas (STARKS, 2014). Os jogos e a gamifica¢ao (uso de elementos
de design caracteristicos de jogos em contextos nao relacionados a jogos) (DETERDING et
al., 2011) tém sido utilizados em diferentes &reas e contextos, por exemplo como estratégia
para apoiar os processos de ensino-aprendizagem. Jogos sérios sao aqueles que possuem
um objetivo primario além do entretenimento (STARKS, 2014). O desenvolvimento de
jogos digitais para fins educativos tém sido amplamente utilizado, abordando diferentes
temas/areas do conhecimento (alfabetizagao, leis da Fisica, sdude pessoal) e direciona-
dos para diversos publicos-alvo (criancas, jovens, adultos) (DENIS; JOUVELOT, 2005;
DOMINGUEZ et al., 2013; DONDLINGER, 2007; GEE, 2008).

No Brasil, a educacao musical integra as diretrizes curriculares da educagao béasica
(MEC-BRASIL, 2013). A musica esta presente em todas as culturas, como forma de arte,
e exerce um papel importante para o desenvolvimento humano, em diversas fases da vida
(GOHN; STAVRACAS, 2010). De forma semelhante ao que ocorre em outras areas, jogos
digitais tém sido desenvolvidos com o intuito de apoiar o ensino de musica em diversos
niveis educacionais (CARVALHO, 2015). Carvalho (2015) destaca que ha uma lacuna
de informagao sobre jogos digitais brasileiros voltados para a educagao musical, apesar

da existéncia de interesse de empresas, alunos e professores, e de algumas iniciativas

(CARVALHO, 2015).

Além da caréncia de jogos voltados & musicalizagdo (ensino / prética da misica),
percebe-se algumas limitagoes entre os exemplos encontrados. Por exemplo, o Musical
Far (MUSICALEAR, 2016) é um jogo para treino do ouvido musical, que exige algum
conhecimento prévio em teoria musical. Ha jogos que nao exigem conhecimentos técnicos
especificos tais como Guitar Hero (ACTIVISION PUBLISHING, INC., 2016) e Magic
Piano (SMULE, INC., 2016). Embora possam indiretamente exercitar aspectos como ritmo
e percepcao musical, eles ndo promovem o ensino e/ou pratica de conceitos necessarios a
iniciagdo musical. Alguns aplicativos, como por exemplo o Leer Musica (LEERMUSICA,
2016) oferecem contetdo e funcionalidades interessantes para o ensino/pratica da musica,

mas nao sao necessariamente jogos voltados para apoiar o ensino-aprendizagem.

Esse trabalho propde a concep¢ao e desenvolvimento do Musical Instructor (Mi),
um jogo sério projetado com o intuito de apoiar, de forma ludica e didatica, o ensino-
aprendizagem de conceitos e elementos bésicos de musica e teoria musical. Ele é disponibi-

lizado como um aplicativo para dispositivos méveis que utilizem a plataforma Android. Ao
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jogar, o usuario podera exercitar e aprender aspectos como ritmo, notas e escalas musicais,

percepc¢ao musical e partitura, de forma ludica e interativa.

1.1 Objetivos

O trabalho possui como objetivo a concepgao, projeto e desenvolvimento de um
jogo sério para apoiar o ensino-aprendizagem de conceitos bésicos sobre miisica e teoria
musical, tais como ritmo, notas musicais, escala e partitura. O escopo do projeto inclui
a elaboracao de documentos relacionados ao processo de desenvolvimento de jogos (ex.
game design document), a construgao e avaliagdo de prototipos e a implementacao de uma
versao demo a ser disponibilizada publicamente para avaliacao. Desta forma, fazem parte

dos objetivos especificos do trabalho:

e Concepcao do jogo e elaboragdo do documento de design do jogo, que inclui informa-
¢oes como estoéria, roteiro, personagens, regras, fluxos e estilos de interagao, mecéanica

do jogo etc.;
e Desenvolvimento e avaliagao de protétipos;

e Desenvolvimento de uma versao de demonstragao do jogo.

1.2 Organizacdo do trabalho

O trabalho esta organizado em cinco capitulos. O segundo capitulo apresenta
conceitos basicos necessarios ao entendimento do projeto e também alguns trabalhos
correlatos. No terceiro capitulo sao descritas as principais etapas que foram utilizadas para
a realizacao do trabalho. O quarto capitulo apresenta os principais resultados obtidos pelo

desenvolvimento desse trabalho. Por fim, o 1ltimo capitulo traz as consideracoes finais.
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2 Conceitos basicos e trabalhos relacionados

Nesse capitulo sao apresentados alguns conceitos basicos necessarios ao entendi-
mento do trabalho, como por exemplo sobre educacao musical e jogos, e também alguns

trabalhos relacionados, incluindo exemplos de aplicativos e jogos sobre musica.

2.1 Ensino de musica

Presente em todas as culturas e nas mais diversas situagoes, a musica ¢ a "linguagem
que se traduz em formas sonoras capazes de expressar e comunicar sensagoes, sentimentos
e pensamentos, por meio da organizagao e relacionamento expressivo entre o som e o
siléncio"(BRASIL, 1998, p.45). Os seres humanos sao atraidos pela musica desde criangas,
ao brincar ou interagir com o universo sonoro, e o contato com a musica ainda no ambiente
escolar é importante, pois é nessa fase que ela constréi os saberes que utilizara pelo
resto da vida (SOUZA; JOLY, 2010). Através da musica é possivel expressar ideias e
sentimentos, compreender valores e significados culturais, e sua adoc¢ao ainda na educagao
infantil, ao trabalhar aspectos como cognicao, criatividade e expressao, contribui para o
desenvolvimento das criangas (SOUZA; JOLY, 2010). Ela é importante também em outras

fases da vida humana, contribuindo para a socializacao e desenvolvimento dos individuos.

Como parte integrante do contetido curricular dos ensinos fundamental e médio,
a musica é conteido obrigatorio do componente curricular Artes, segundo as diretrizes
curriculares nacionais da educagdo basica (MEC-BRASIL, 2013). Diversas geragoes de
brasileiros tiveram uma vivéncia musical intensa proporcionada pelo ensino em escolas
regulares, mas ele é atualmente escasso (AMATO, 2006). Uma retrospectiva sobre o ensino

de musica na educagao bésica no Brasil é apresentada por Amato (2006).

Devido a falta de recursos basicos, como instrumentos musicais e profissionais
qualificados, a educagao musical é pouco explorada no ensino basico, e sdo poucas as
pesquisas brasileiras envolvendo desenvolvimento e/ou aplica¢ao de tecnologias na educacao
musical (FICHEMAN et al., 2004). Os jogos digitais sao ferramentas interessantes que

podem ser utilizadas para apoiar o processo de ensino-aprendizagem.

2.2 Jogos

Jogos sao comumente utilizados como forma de entretenimento e diversao, apesar
de serem cada dia mais usados com finalidades educativas. Um jogo é um sistema formal

baseado em regras com resultados variados e quantificaveis, em que diferentes resultados
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recebem diferentes valores, o jogador se esforca a fim de influenciar o resultado e se sente
emocionalmente ligado a ele, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis
(JUUL, 2011). Eles podem ser fisicos ou digitais. Os jogos fisicos ainda hoje existem e
possuem um bom publico. Por sua vez, os jogos digitais (ou eletrénicos) tem se tornado
um grande mercado na area do entretenimento, com uma economia que movimenta bilhoes
de ddlares anuais, envolvendo empresas de pequeno e de grande porte, que produzem uma
imensa variedade de jogos para diferentes estilos (SUPERDATA, 2016). Nos jogos digitais
as regras e elementos do jogo sao controlados por um programa digital (SCHUYTEMA,
2013).

O processo de desenvolver jogos vai muito além do "simples'desenvolvimento de
software. EE um trabalho multidisciplinar, que envolve desde atividades mais criativas como
a concepcao e projeto do jogo, incluindo sua historia e roteiro, regras, mecanica e estilos de
interacao, aquelas mais técnicas e relativas ao desenvolvimento do software, como a escolha
das tecnologias e ferramentas, codificacao e testes do sistema. E quando se trata de jogos
sérios, voltados para o ensino, além de toda essa complexidade e desafios, é necessario
lidar também com aspectos pedagdgicos e do design instrucional, além daqueles desafios

especificos do contetiido a ser explorado.

Desenvolver um jogo digital é uma mistura de atividades técnicas e de criagao,
possui caracteristicas do desenvolvimento de software, mas inclui também atividades
artisticas. Deste modo, processos e métodos das areas de Engenharia de Software e
Interacdo Humano-Computador podem ser empregados e adaptados. Assim, é possivel
adotar processos como RUP ou Scrum, e elaborar artefatos tais como documento de
requisitos dos usuarios e documento de arquitetura do sistema. No contexto de jogos, no
entanto, existe um artefato especifico e de grande importancia que se constitui como a
principal referéncia a guiar a equipe - o documento de design do jogo (ou GDD, do inglés

game design document).

O GDD contém detalhes sobre todos os aspectos do jogo, desde a concepcao do
jogo propriamente dito, com informacoes mais gerais tais como historia, roteiro, regras e
personagens, aquelas mais técnicas como arquitetura do sistema. O GDD seria a planta
baixa do jogo, e tem como objetivo "ilustrar como se deve joga-lo e apresentar uma
descricao abrangente de todos os aspectos, para que a equipe de desenvolvimento possa,
de fato, criar o game'(SCHUYTEMA, 2008).

O documento pode ser criado de forma iterativa e incremental, tendo em vista
as varias etapas de desenvolvimento do jogo. Inicialmente os conceitos iniciais sao deli-
neados em um documento de visao, que apresenta caracteristicas e recursos principais
(SCHUYTEMA, 2008). Uma vez aprovado o documento de visao geral, pode-se dar inicio
a elaboracao do GDD propriamente dito, com informagoes mais completas e detalhadas

de forma a guiar o desenvolvimento do mesmo. A alma do jogo, o GDD pode embasar e se
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apoiar em atividades de design, desenvolvimento e avaliagdo de prototipos, com o intuito

de fornecer feedbacks rapidos a equipe.

Diversas iniciativas tém sido realizadas com o intuito de desenvolver e aplicar jogos
para apoiar o processo de ensino-aprendizagem. Um jogo sério tem como caracteristica
ter educagao como seu objetivo primario, ao invés do entretenimento (MICHAEL; CHEN;,
2006). Jogos digitais proporcionam um ambiente propicio para a aprendizagem, no qual
jogadores aprendem a jogar sem serem ensinados de forma didética, ja que o aprendizado
é feito de forma natural no mundo virtual (STANG; RAO, 2003). Em sua revisdo com 28
estudos feitos a partir de dados empiricos, WOUTERS et al. (2009) concluiram que jogos
sérios podem potencialmente melhorar a aquisicdo de conhecimento e habilidades cognitivas.
Exemplos de jogos voltados para o ensino podem ser encontrados em diferentes areas do
conhecimento (DENIS; JOUVELOT, 2005; DONDLINGER, 2007; MORENO-GER et al.,
2008; PRENSKY, 2006; SQUIRE, 2003).

Alguns exemplos de uso da aprendizagem baseada em jogos tém se mostrado
promissores. Por exemplo, o Duolingo (DUOLINGO, 2016) - um aplicativo voltado para o
aprendizado de idiomas. Ele apresenta varios aspectos de gamificacdo. Por exemplo, as
licbes sao vistas como fases, e o usuario precisa completar um conjunto de desafios para

avangar.

Os jogos possuem caracteristicas interessantes como a capacidade de descontrair,
estimular, desafiar, motivar, despertar interesse e curiosidade, aspectos nem sempre encon-
trados no ensino tradicional. Essas experiéncias ricas proporcionadas pelos jogos favorecem

a motivacao e o engajamento.

2.3 Jogos e aplicativos para musicalizacao

Um levantamento foi realizado com o intuito de identificar e analisar jogos/aplicativos
sobre muisica, em especial aqueles destinados a apoiar o ensino. Este levantamento permitiu
identificar uma caréncia de jogos destinados ao ensino de miusica, e algumas limitagoes
entre aqueles que foram encontrados. Alguns exemplos abordavam contetidos especificos
como notas musicais ou pauta, mas nao continham elementos essenciais préprios do design
de jogos (ex. objetivos, regras, personagens, fases, pontuagio). Outros exemplos, por sua
vez, apresentavam elementos de design caracteristicos de jogos, entretanto, eram limitados
ou deficientes em relacio a contetidos basicos (tedricos e/ou préticos) sobre musica. E
um grande desafio conciliar aspectos pedagdgicos e instrucionais necessarios ao ensino
com aspectos especificos do design de jogos, para que os usudrios consigam assimilar os

contetidos desejados e se sintam entretidos ao mesmo tempo.

Do total de jogos identificados, treze foram selecionados para analise: Magic Piano
(SMULE, INC., 2016), Guitar Hero (ACTIVISION PUBLISHING, INC., 2016), Leer
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Musica (LEERMUSICA, 2016), Musical Ear (MUSICALEAR, 2016), Learn how to play
a real Piano (LEARNHOWTOPLAYAREALPIANO, 2016), Piano Bar (PIANOBAR,
2016), SongArc (SONGARC, 2016), Music Flash Cards (MUSICFLASHCARDS, 2016),
Piano City (PIANOCITY, 2016), Musical Piano (MUSICALPIANO, 2016), Act Piano
(ACTPIANO, 2016), Guitar Notes (GUITARNOTES, 2016) e Musikinésia (MUSIKINéSIA,
2016). Dentre os aspectos analisados, é possivel destacar: objetivos do jogo; jogabilidade;

contetido abordado; exigéncia de conhecimentos prévios e game design.

Dentre os jogos/apps selecionados, apenas oito apresentaram niveis de jogabilidade
e game design considerados satisfatorios (Magic Piano, Guitar Hero, Piano Bar, SongArc,
Music Flash Cards, Piano city e Musical Piano e Musikinésia). Desses oito, somente dois
(Musikinésia e Music Flash Cards) apresentaram alguma relevancia no que se refere aos
contetidos abordados no jogo. O Music Flash Cards nao exige conhecimentos prévios, mas
apresenta limitacdes como nao introduzir conceitos tedricos necessarios - se assemelha a
um jogo da memoria, com foco em assimilar o nome das cifras correspondentes a cada nota
na pauta. O Leer Musica foi aquele que ofereceu maior cobertura sobre conceitos de teoria
musical, entretanto, apresentou limitacoes no que se refere ao game design e interacao
oferecida ao usudrio (que age como "expectador'na maior parte do tempo). O SongArc
oferece uma boa jogabilidade, mas é bastante limitado no que se refere a apresentagao de
conteido tedrico/técnico sobre musica. Os jogos Musical Ear e Act Piano exigem algum
conhecimento prévio sobre musica, e sdo mais direcionados a auxiliar a pratica ou uso

para lazer do que apoiar o ensino de teoria musical.

O game design proposto busca ser uma alternativa, capaz de promover a apren-
dizagem de conceitos bésicos (tedricos e praticos) de teoria musical, de forma lidica e

divertida, oferecendo aos usuarios uma experiéncia de uso rica e agradavel.

2.4 Design, prototipacao e avaliacao

O design de sistemas interativos, como por exemplo um jogo, consiste em projetar
e construir sistemas computacionais voltados para o uso humano, com o intuito de apoia-lo
na realizagao de atividades ou mesmo oferecer experiéncias agradaveis (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013). Por exemplo, um jogo sério a ser usado no ensino tem como uma
meta de design a apropriacao pelo usuario do conhecimento desejado. Além de oferecer
experiéncia de uso rica e satisfatoria, provocando no usuario sentimentos como motivacao
e engajamento, também deveriam ser considerados como meta. A prototipagdo é uma
otima ferramenta para apoiar o design e avaliacao de alternativas de design no processo

de desenvolvimento de sistemas interativos.

Um protoétipo é uma representacao limitada de design, que oferece aos desenvolve-

dores e potenciais usudarios a possibilidade de interagir e explorar experiéncia de uso, algo
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muito util principalmente quando se estéd na fase de discussao de ideias (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013). Entretanto, a construgao de prototipos pode ser feita durante todo o
processo de desenvolvimento de sistemas interativos. Os protétipos sao especialmente
relevantes em jogos por diversos motivos, tais como: contribuem para melhorar a compre-
ensao acerca do design e a comunicacao entre os membros da equipe; permitem testar
ideias, conceitos e suas viabilidades; auxiliam no balanceamento entre a visao criativa e as
condigoes técnicas e tecnoldgicas (SATO, 2010). Os protétipos podem ser considerados de
alta ou baixa fidelidade com base no quanto eles se aproximam ou nao do resultado final
pretendido (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Avaliar a qualidade e experiéncia de uso de um sistema interativo é essencial para
saber se ele de fato apoia adequadamente os usuarios, nas suas tarefas e no ambiente em
que serd utilizado (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Métodos analiticos e empiricos,
tais como avaliacao heuristica e observagao de uso, podem ser empregados com o intuito
de verificar se um sistema atende determinados requisitos de qualidade de uso ou mesmo
se provoca no usuario um conjunto de sentimentos especificos. Construir prototipos
interativos, que contenham ideias e conceitos a serem testados e que permitam aos usuarios
experimenta-las, ¢ um modo eficiente de se realizar uma avaliagao/validagao continua ao
longo do processo de desenvolvimento. Um paradigma de avaliagdo comumente usado é a
avaliagdo "rapida e suja'. Essa avaliacdo é uma pratica que permite ao desenvolvedor ter
um feedback informal dos usuarios, o que possibilita confirmar se as ideias desenvolvidas
estao de acordo com as necessidades do usudrio (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).
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3 Metodologia

Neste capitulo serao apresentadas as atividades realizadas para o desenvolvimento

do trabalho. Elas podem ser organizadas conforme as seguintes etapas:

1. Levantamento bibliografico sobre jogos, processo de desenvolvimento de jogos, utili-

zacao de jogos digitais para apoiar o ensino e importancia do ensino da musica;
2. Levantamento e andalise de jogos no contexto de educacao musical;

3. Estudo sobre linguagens de programacao e ferramentas utilizadas no desenvolvimento
do jogo (ex. C#, Unity);

4. Concepgao e elaboracao do documento de design do jogo, que inclui informagoes
como historia, roteiro, personagens, regras, fluxos, estilos de interacao, mecanica do

jogo etc.
5. Desenvolvimento de protétipos de baixa e alta fidelidade;

6. Desenvolvimento de uma versao de demonstracao do jogo Musical Instructor.

As etapas de estudo e levantamento bibliografico permitiram assimilar o conhe-
cimento necessario e serviram de base para o desenvolvimento do trabalho. A etapa de
levantamento e analise de jogos que se aproximavam da tematica central do presente tra-
balho foi 1til para identificar designs alternativos e analisar as vantagens, desvantagens e
limitacoes de cada um. Para este levantamento as fontes utilizadas foram artigos cientificos,
lojas de aplicativos (Play Store, Apple Store e Windows Phone Store) e sites especializados
em jogos. E importante ressaltar que nio foi realizada uma revisio sisteméatica ou busca
exaustiva. Possivelmente ha outros exemplos de jogos/aplicativos disponiveis, inclusive

para outras plataformas que nao foram incluidas na busca como desktop e consoles.

As atividades de concepcao e design foram feitas de forma ciclica e incremental, e
em conjunto com atividades de prototipagdo/construgao e avaliagdo (Figura 1). Esse fluxo
de trabalho teve como base principios e métodos de desenvolvimento agil. Nao foi adotado
nenhum processo formal de desenvolvimento, também nao foi iten¢ao propor nenhum novo
processo. De forma geral, as atividades desse ciclo refletem ideias e atividades de modelos
de ciclo de vida e de processo ja consolidados, e comuns ao desenvolvimento de software,

como modelo em cascata, modelo em espiral, ciclo de vida em estrela, dentre outros.

Assim, a cada iteragao, uma nova versao dos artefatos (software ou documento)

é produzida. A concepc¢ao envolve atividades de brainstorming, geragao e documentacao
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Figura 1 — Atividades realizadas no desenvolvimento do jogo.

das ideias, por exemplo utilizando protdtipos de baixa fidelidade (nao-funcionais) como
esbocos em papel feitos a mao. Na etapa de design, as ideias aprovadas sao desenvolvidas
e documentadas nos artefatos, através de descricao textual, modelos, diagramas e dese-
nhos. A construcao envolve atividades de codificacao e testes, para produzir prototipos
interativos (funcionais), a serem utilizados e avaliados, com o intuito de obter feedback
e informacoes sobre melhorias e correcoes necessarias. Por fim, a fase de implantacao
envolve aprovar e disponibilizar a nova versao dos artefatos produzidos ao longo do ciclo.
As ferramentas e servigos utilizados incluem a engine Unity3D (UNITY3D, 2016) - para
desenvolvimento do jogo, o GitHub (GITHUB, 2017) - para controle de versoes, o MuseS-
core (MUSESCORE, 2017) - para edicao de partituras, e os repositérios de misica Purple
Planet (PURPLEPLANETMUSIC, 2017) e FreeSound (FREESOUND, 2017).

O Unity 3D (UNITY3D, 2016) é um motor de jogos amplamente utilizado para o
desenvolvimento de jogos 2D e 3D, que permite a exportagao para diversas plataformas,
tais como dispositivos moéveis, smart TVS, web, consoles e desktop. Ele foi a ferramenta
utilizada para o desenvolvimento da versao de demonstragao e construcao de prototipos
interativos para avaliacao. Sua escolha foi devido a sua facilidade de exporta¢do para
diversas plataformas, versatilidade, grande comunidade de usuarios e disponibilidade de
tutoriais. Outros aspectos relevantes foram o fato de possuir licenca gratuita para fins

académicos e ser uma ferramenta de facil aprendizado para iniciantes.

A avaliacao do jogo foi feita em todas as etapas do desenvolvimento, através de
protétipos de baixa e de alta fidelidade. O paradigma usado foi a avaliacao "rapida e suja',
o que permitiu um feedback rapido e informal dos usudrios. Os resultados serao mostradas

no proximo capitulo.



24

4 Resultados

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

demonstracao.

4.1 Game Design

O Musical Instructor (Mi) é um jogo sério voltado para apoiar o ensino-aprendizagem
de teoria musical, de forma ludica e motivadora. O game design foi construido a partir
de varias iteragoes envolvendo sessoes de geracao de ideias e concepgao, construgao de

prototipos de baixa fidelidade e avaliacao.

Inicialmente foram desenvolvidos a estéria do jogo, os personagens, a concepg¢ao
das fases e de como abordar os conceitos tedricos necessarios. Para documentar as ideias e
decisoes de design, eram elaborados especificagoes informais por meio de textos curtos,
diagramas e desenhos feitos & mao (protétipos de baixa fidelidade). Parte desses resultados

serao apresentados nas préximas secoes.

4.1.1 Estéria do jogo e personagens

O jogo é centrado nos personagens Edu (jogador) e Camila (maestrina, agente
virtual que acompanha o jogador). No enredo, o jogador deve passar pelos desafios, que
envolvem o aprendizado e pratica de conceitos da musica, para ajudar a Camila a "trazer

a musica de volta para o mundo", conforme descrito a seguir:

« Diante do caos provocado por intmeras mudancas, o mundo esta diante de
um grande desafio - esta ficando silencioso. Os animais silvestres, cada vez mais raros,
nao fazem barulho com receio da ameaga humana - os péassaros deixaram de cantar,
cachorros e gatos ficaram mudos, e até o galo ja nao anuncia mais o raiar de novos dias.
As pessoas, cada vez mais apressadas, mal conversam entre si - somente por meio de
telefones ultramodernos e inteligentes, capazes de "adivinhar'o que queremos. Ouvir uma
boa musica é algo cada vez mais raro. Sentir a alegria e o movimento, perceber o ritmo e
a harmonia das notas é um talento quase inexistente. Mas quando Edu, uma crianga com
um brilho no olhar, conhece Camila, sua professora de artes e que era também maestrina

(no tempo em que a boa musica ainda era apreciada), surge a uma esperanga.

»Diante deste contexto, o jogador acompanhara Edu no desafio de aprender e
praticar conceitos basicos de musica, e trazer de volta ao mundo o ritmo, o movimento, a

harmonia e a alegria que o som e a boa musica proporcionam aos seres humanos. Para
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vencer esse desafio, o jogador devera percorrer varias escolas musicais, cada uma abordando
um conteudo diferente (ex. ritmo, notas musicais, pauta, tempo) por meio de um conjunto
de tarefas de treinamento tedrico e pratico. Ao vencer as etapas, o jogador ird colecionar
um conjunto de artefatos (ex. instrumentos musicais, notas) e técnicas necessarias para
a realizagdo de um concerto. Ao longo do jogo, a maestrina Camila ira acompanhar o

jogador, apresentando conceitos importantes e orientagoes. (BRANDaO A. C., 2016) »

4.1.2 Fluxo do jogo

Com o objetivo de aprender e praticar os conceitos basicos de misica, o jogador
devera visitar um conjunto de "escolas musicais'para receber orientagoes e realizar tarefas
de treinamento prético e tedrico sobre diferentes contetidos (ex. ritmo, figuras musicais,

pauta).

Para ilustrar o processo de desenvolvimento do jogo - desde a geracao de ideias,
documentacao através de anotagoes, construcdo de protétipos de baixa fidelidade, e
desenvolvimento de protétipos de alta fidelidade e demos, sao apresentados a seguir um
conjunto de figuras que representam o fluxo do jogo. Na Figura 2, o fluxo do jogo é

documentado por meio de anotagoes e prototipos (nao interativos) de baixa fidelidade.
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Figura 2 — Prototipo de baixa fidelidade ilustrando a concepcao inicial do fluxo do jogo.
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Uma outra versao para ilustrar o fluxo do jogo, também utilizando prototipos de
baixa fidelidade, mas agora no formato de cartoes que permitem simular as telas e o fluxo
entre elas, é ilustrado pela figura 3. Na imagem a esquerda, é possivel visualizar o que
seria 0 mapa do jogo com as escolas musicais. A imagem a direita, por sua vez, ilustra o

que seria uma das fases pertencentes a escola das notas.
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Figura 3 — Protétipo de baixa fidelidade ilustrando o mapa do jogo (imagem a esquerda)
e um exemplo de fase da escola das notas (imagem a direita).

Na versao final, de demonstragao, a partir do mapa o jogador podera visitar as
escolas de musica e, em cada uma delas, acessar as tarefas e desafios que precisa realizar
para avancar no jogo. Ao entrar em uma escola de musica, o jogador podera visualizar seu
interior, que é composto de um conjunto de portas, que dao acesso a salas. Em cada sala,

ele terd que completar uma tarefa/desafio. Esse fluxo é ilustrado pela Figura 4.
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Figura 4 — Diagrama ilustrando o fluxo do jogo na verséao final do jogo (demo).

No inicio do jogo, o mapa comeca completamente em tons de cinza, representando
a auséncia de musica no mundo. Na medida em que o jogador avanga no jogo, completando
as tarefas e desafios das escolas de misica, o mapa é colorido para representar a musica

voltando ao mundo, e as préximas escolas sao desbloqueadas, conforme ilustrado pela

Figura 5.
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Figura 5 — Parte do mapa principal parcialmente desbloqueado. Arte: Breno Gongalves
Barbosa (background), Wemerson Geisler de Lima e Ana Carolina Aparecida
Brandao (icones), Iza Polycarpo Alves (escolas de musica)

Ao passar por cada uma das etapas (formadas por um conjunto de escolas musicais),
o jogador serd recompensado por meio de artefatos (ex. instrumentos musicais, notas)
e aquisicao de técnicas necesséarias para realizacdo de um concerto. Ao longo do jogo, a
maestrinha Camila ird acompanhar o jogador, apresentando orientagoes e dicas sobre as
tarefas. Parte dessas orientagoes consistem em introduzir conceitos béasicos sobre teoria
musical, conforme um dos propédsitos do jogo, mas que também serao necessarios para
que o jogador possa prosseguir no jogo. Por exemplo, a Figura 6 ilustra a apresentacao de

conceitos sobre notas e pauta musical.

- ™

clave de sol & a mais usada e a
que vamos estudar
Veja o nome de algumas potas
usando a clave de sol!

Fa Sol La

Figura 6 — Introducao de conceitos basicos sobre pauta musical.

Esses conceitos serdao necessarios em algumas fases, por exemplo, para completar a

tarefa que envolve identificar as notas musicais na pauta, conforme ilustrado pela Figura 7.
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Figura 7 — Fase presente na escola da pauta.

4.1.3 Protétipos e Game Design Document

Conforme apresentado anteriormente, ao longo da concepcao e design do jogo foram
desenvolvidos varios protétipos de baixa e alta fidelidade. Eles serviram para apoiar as
discussoes sobre a concepcao e design do jogo, e também para documentar as decisoes de

projeto no documento de design do jogo.

A partir dessa abordagem utilizando prototipagao rapida e discussoes sobre a
concepcao e design do jogo, foi possivel especificar um grande conjunto de fases para o
jogo. Essas fases poderiam ser vistas como "mini-jogos'dentro do jogo Musical Instructor,
pois cada uma delas possui objetivos, regras, estilos de interagao e mecanica proprios.
Mas, apesar de ser possivel visualiza-las como pequenos jogos independentes, e de certo
modo elas foram concebidas dessa forma, essas fases estao completamente integradas e

relacionadas ao design do jogo como um todo.

Alguns protétipos de baixa fidelidade sdo apresentados a seguir (Figura 8), para
ilustrar a concepcao desses "mini-jogos". As fases que foram concebidas e desenvolvidas e
estao disponiveis na versao de demonstracao do Musical Instructor, que sera apresentado
na proxima segao. Outros detalhes sobre o documento de design do jogo (GDD) e fases

atualmente disponiveis podem ser encontrados no apéndice A.1.

4.2 Musical Instructor - demo

Com o intuito de avaliar e validar as ideias propostas para a criagdo de um jogo
sério para apoiar o ensino-aprendizagem de teoria musical, foi desenvolvido uma versao de

demonstragao. Ela inclui alguns dos elementos do game design descrito anteriormente.

O Musical Instructor (Mi) é um jogo sério, baseado em 2D, desenvolvido para

dispositivos méveis (celulares e tablets), que tem o proposito de promover o ensino-
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Figura 8 — Tarefa de identificar as notas musicais na pauta.

aprendizagem de teoria musical de forma lidica e motivadora. Um grande desafio para

projetos dessa natureza é a necessidade de se ter uma equipe multidisciplinar.

O projeto possui varias demandas, que de forma geral, exigem diferentes tipos de
perfil em termos de habilidade/capacitagdo (ex. desenvolvimento de software, artes). Por
exemplo, para desenvolver a tela inicial do jogo (Figura 4.2), foi necessério programar as
funcionalidades associadas a cada botao (ex. habilitar/desabilitar 4udio) e as transi¢oes
de telas. Mas também foi necessario realizar atividades de criacao artistica, para desenhar

os icones e o plano de fundo.

Ao entrar no jogo, o jogador podera visualizar um mapa com as escolas musicais,
com feedback visual sobre aquelas fases que ele ja completou e aquelas que ainda estao
pendentes (Figura 5). Ao entrar em cada escola, o jogador ird visualizar um corredor com
varias portas que dao acesso as salas. O jogador podera visualizar as salas as quais ele tem
acesso e aquelas que ainda estao bloqueadas (Figura 10). Em cada sala, o jogador tera que

realizar uma tarefa/desafio. O nivel de sucesso (ou desempenho) obtido pelo jogador em



Capitulo 4. Resultados 30

Figura 9 — Tela inicial do jogo. Arte: Iza Polycarpo Alves (background), Wemerson Geisler
de Lima e Ana Carolina Aparecida Brandao (icones), Camila Cristina de Aratjo
(maestrina)

cada sala é indicado pelas estrelas que foram obtidas. Além disso, o game design do jogo
inclui outros elementos de recompensa e indicadores de desempenho, tais como pontos,

artefatos (medalhas, instrumentos) e "vidas".

Figura 10 — Exemplo de para ilustrar o jogador visitando uma escola musical, onde as-
sociado a cada porta (ou sala) hd uma tarefa/desafio, que o jogador precisa
completar para avancar no jogo.

Ao entrar em cada porta e acessar uma sala, o jogador tera que completar uma
tarefa/desafio que aborda de forma lidica algum tipo de conhecimento sobre musica. Por
exemplo, uma das tarefas da escola do ritmo envolve tocar um instrumento de percussao
no ritmo adequado para acompanhar a musica que esta sendo tocada, conforme ilustrado

pela Figura 11.

Na escola das notas, uma das tarefas consiste em relacionar o nome das notas com

a tecla correspondente em um teclado (Figura 4.2).
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Figura 11 — Escola do ritmo - Tarefa: tocar o instrumento de percussao acompanhando o
ritmo da musica.

376
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Figura 12 — Escola das notas - Tarefa: indicar no teclado a tecla correspondente a nota
musical que esta sendo exibida.

Por sua vez, na escola da pauta, para completar uma das tarefas o jogador devera
aprender a identificar corretamente as notas musicais na pauta. Para isso, ele deve indicar

qual é a nota de acordo com a nota exibida na pauta em um dado momento (Figura 13).

A versao de demonstracao possui varios outros exemplos que foram implementados.
Uma visdo geral sobre cada um deles pode ser encontrada no Apéndice A.1. Informagoes

sobre o projeto podem ser obtidas no link <www.leds.ufop.br>.


www.leds.ufop.br
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Figura 13 — Escola da pauta - Tarefa: indicar a nota correspondente aquela que ¢é exibida
na pauta musical.

4.3 Avaliacao

A avaliacao do que esta sendo produzido deve ser parte essencial no processo de
desenvolvimento de qualquer software. Através das avaliagdes é possivel identificar erros,
potenciais problemas enfrentados pelos usuarios e também melhorias que podem ser feitas,
como novas funcionalidades por exemplo. Nesse trabalho, a avaliagao ocorreu ao longo
de todas as etapas do processo de desenvolvimento, através dos prototipos de baixa e de
alta fidelidade, mas ela foi conduzida informalmente (avaliagao "rapida e suja'(ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013)).

Foram realizadas avaliagoes rapidas, curtas e de observagao, com a participacao
de voluntarios com diferentes perfis (ex. com e sem conhecimentos prévios em teoria
musical, diferentes faixas de idade e niveis de escolaridade). De forma geral, era dado
acesso ao jogo e solicitado aos voluntarios interagir com aquelas partes indicadas que
estavam sendo avaliadas. A interacao era observada, com o registro na forma de anotacoes.
Os voluntarios também podiam realizar e/ou responder a algumas perguntas sobre a
interacao. As avaliagoes normalmente possuiam como objetivo avaliar aspectos relacionados

a usabilidade e/ou jogabilidade de partes especificas dos protétipos/demo.

Diversas mudancas de design e melhorias foram realizadas com base no feedback
obtido pelas avaliagoes. Por exemplo, varios icones foram alterados, pois foi observado que
os participantes tinham dificuldade em perceber a diferenca entre o que seriam botoes
e imagens de fundo. A figura 14 ilustra modificagoes realizadas na tela inicial do jogo:
a imagem a esquerda apresenta a versao na qual os usuarios tiveram dificuldades, e a
imagem a direita apresenta a versao com melhorias nos icones de elementos de interface
(botoes).
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pi

Figura 14 — Tela inicial do jogo: versao na qual os usuarios apresentaram dificuldade
para diferenciar botoes da imagem de fundo (imagem a esquerda) e versao
melhorada (imagem a direita).

Outros exemplos de mudangas realizadas que podem ser mencionadas sao: alteracao
no nivel de dificuldade de algumas fases e no sistema de pontuagao, layout de algumas

telas, melhorias nos feedbacks apresentados pelo sistema (visibilidade do status do sistema).
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Consideracoes Finais

A miusica é extremamente importante para a vida do ser humano, como fator
socio-cultural, estando presente em diversas culturas, desde os tempos mais remotos em
que se tem registro. O ensino da musica permite abordar um conjunto de aspectos sociais
e cognitivos tais como socializacao, expressividade, comunicacao, desenvolvimento da
cordenacao motora e da cognicao, do desenvolvimento matemético e légico (P., 1964;
TAROUCO MARIE-CHRISTINE JULIE MASCARENHAS FABRE, 2004; CHIARELLI,
; SEKEFF, 2002). O uso de jogos na educagao é uma forma de promover a motivacao e
interesse dos jogadores aprendizes, que irao assimilar ou exercitar conhecimentos enquanto

se deparam com desafios e buscam formas de supera-los durante o jogo.

Nesse projeto foi proposto um jogo sério voltado para apoiar o ensino de teoria
musical, o Musical Instructor (Mi). Assim, o trabalho envolveu a concepgao e design do
jogo, elaboracao de documentos, construcao de protétipos de baixa e alta fidelidade, e

desenvolvimento de uma versao de demonstracao do jogo.

O processo de desenvolver jogos vai muito além do desenvolvimento de um software.
E um trabalho multidisciplinar, que envolve atividades criativas como a concepcao e
projeto do jogo, incluindo sua estoria e roteiro, regras, mecanica e estilos de interagao. Sao

muitos e variados os desafios enfrentados por projetos dessa natureza.

A continuidade do projeto inclui realizar melhorias em relagao aos aspectos visuais
e artisticos; implementar melhorias de usabilidade e jogabilidade; desenvolver uma versao
de demonstracao completa que permita ser avaliada por meio de um estudo de caso
envolvendo usudrios leigos e com conhecimento em teoria musical (como professores e

alunos de musica); e por fim, publicar a versao de demonstragao em lojas de aplicativos.
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APENDICE A — Game Design Document

A.1 Resumo

O Musical Instructor (Mi) é um jogo sério voltado para apoiar o ensino-aprendizagem
de conceitos bésicos sobre musica e teoria musical. O jogador ird controlar as acoes de um
personagem com o objetivo de completar tarefas e adquirir artefatos e técnicas para trazer a
musica e os sons de volta ao mundo. Para isso, ele precisa visitar escolas musicais e realizar
com sucesso um conjunto de tarefas e desafios. Tais tarefas e desafios abordam contetdos
relacionados a musica e teoria musical. Por exemplo, na escola do ritmo, o jogador ira
realizar tarefas como por exemplo tocar um instrumento de percussao acompanhando
uma musica. Na escola das notas, o usuario ird aprender um pouco sobre notas musicais,
cifras e praticar em um teclado. Na escola da pauta, o jogador poderd conhecer o que
sao claves, compasso e pauta musical, e podera praticar a leitura das notas na pauta. Na
escola do tempo, o jogador podera aprender sobre compassos e figuras de ritmo e exercitar
esse conhecimento no teclado e pauta musical. Na escola da percepcao, o jogador podera
aperfeigoar sua percepc¢ao musical, e por exemplo, conseguir diferenciar as diferentes notas

através da audigao.

A.2 Informacoes Gerais

e Género: o Musical Instructor (Mi) é um jogo sério que tem como objetivo apoiar o

ensino-aprendizagem de conceitos basicos sobre musica e teoria musical.

e Publico-alvo: usudrios interessados em musica e teoria musical. Apesar do design
ser voltado para o publico infanto-juvenil, o piblico-alvo nao se limita a essa faixa

etaria.

e Plataforma: dispositivos moveis (celulares e tablets) com sistema operacional

Android.

e Interface e interagao: o jogo ¢ desenvolvido em 2D e a interagao baseada em touch

screen.

e Progressao no jogo: para progredir, o jogador deve completar com sucesso uma
sequéncia de tarefas e desafios, para adquirir os artefatos e conhecimento necessarios

para avancgar no jogo.
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e Pontuacao e recompensas: o sistema de pontuacao permite estimular a competi-
cao entre os jogadores, por meio de um ranking. Além disso, o jogador podera obter
diferentes niveis de desempenho em cada tarefa/desafio, e serd recompensado de
acordo com esse desempenho (quantidade de estrelas). As estrelas sdo usadas para
desbloquear fases e avangar no jogo. Além disso, o jogador podera coletar/adquirir
artefatos magicos conforme avanca no jogo, e tais artefatos também sao necesséarios

para que ele consiga avancar pelas fases.

A.3 Informacoes de Contexto

A.3.1 Histéria e eventos anteriores

Diante do caos provocado por inimeras mudangas, o mundo estd diante de um
grande desafio - esta ficando silencioso. Os animais silvestres, cada vez mais raros, nao
fazem barulho com receio da ameaga humana - os passaros deixaram de cantar, cachorros
e gatos ficaram mudos, e até o galo deixou de anunciar os novos dias. As pessoas, cada vez
mais apressadas e estressadas, mal conversam entre si - somente por meio de seus telefones
ultramodernos e inteligentes, capazes de "adivinhar'o que querem seus donos. Ouvir uma
boa musica ¢ algo cada vez mais raro. Sentir a alegria e o movimento, perceber o ritmo e
a harmonia das notas ¢ um talento quase inexistente. Mas quando Edu, uma crianga com
um brilho no olhar, conhece Camila, sua professora de artes e que era também maestrina

(no tempo em que a boa misica ainda era apreciada), surge a uma esperanca.

Diante deste contexto, o jogador acompanhara Edu no desafio de aprender e praticar
conceitos basicos de musica, e trazer de volta ao mundo o ritmo, o movimento, a harmonia
e a alegria que o som e a misica proporcionam aos seres humanos. Para vencer esse desafio,
o jogador devera percorrer varias escolas musicais, cada uma abordando um contetdo
diferente (ex. ritmo, notas musicais, pauta, tempo) por meio de um conjunto de tarefas de
treinamento tedrico e pratico. Ao vencer as etapas, o jogador ird colecionar um conjunto de
artefatos (ex. instrumentos musicais, notas) e técnicas necesséarias para a realizagdo de um
concerto. Ao longo do jogo, a maestrina Camila ir4 acompanhar o jogador, apresentando

conceitos importantes e orientacoes.

A.3.2 Objetivos

O objetivo geral do jogo é fazer o jogador passar por todas as escolas de miusica,
aprendendo conceitos tedricos e praticos para poder trazer a musica de volta ao mundo.
Para isso o jogador coletara artefatos magicos durante o jogo que o permitirao fazer isso.
Para entrar em cada escola o usuario também precisara conquistar uma determinada

quantidade de estrelas que podem ser recolhidas nas fases anteriores.
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A.3.3 Personagens

e Edu: é o personagem principal, que o usudrio ird controlar. Edu é uma crianca que

aceita o desafio de aprender musica para trazé-la de volta ao mundo.

e Camila: é a maestrina quem ird acompanhar o jogador durante o desafio de trazer

a musica de volta ao mundo, apresentando conceitos importantes e orientagoes.

A.4 Fluxo do jogo

Para trazer a musica de volta ao mundo o jogador deve completar o objetivo do jogo
que consiste em percorrer varias escolas de musica para aprender e praticar um conjunto
de conceitos musicais. Cada escola tem um tema diferente. Ao percorrer as escolas de
musica, o jogador ird conquistar um conjunto de artefatos magicos, que ao final, permitirao

a ele tocar uma musica magica que ira ajudar a trazer de volta os sons para o mundo.

No inicio do jogo o jogador comeca em um mapa com varias escolas de musica.
Todas as escolas estdao bloqueadas, exceto a primeira. Ao entrar na escola, serdo exibidas
portas para varias salas. No inicio apenas a primeira porta estara aberta. Cada sala contém
uma tarefa/desafio que o jogador deve realizar com sucesso, para avangar para as proximas.
Em alguns momentos durante o jogo, a maestrina ird apresentar algumas informagoes e
dicas para o jogador. Por exemplo, ela podera abordar conhecimentos necessarios para se
completar uma tarefa. Na medida em que o jogador completar as tarefas/desafios, ele ird
conquistar estrelas, que serao utilizadas para desbloquear as préximas tareafas/desafios.

Ele também ira conquistar artefatos magicos, necessarios para avangar no jogo.

A.4.1 Escola do ritmo

Essa é a primeira escola apresentada no jogo, quando o jogador ainda nao possui
conhecimentos sobre musica e teoria musical. Essa escola visa trabalhar ritmo e marcacao
de tempo. E composta por dois estilos diferentes de jogo, que usam instrumentos de

percussao (ex. tambor) e o teclado.

Condigoes de sucesso: o jogador sera bem sucedido se conseguir acompanhar o
ritmo da musica com pelo menos 60% de taxa de acertos. Conforme o seu desempenho,

ele serda recompensado com "estrelas'da seguinte forma:

e Percentual de acertos:

A =100(QtdAcertos — QtdErros)
quantidadeT otal DeN otas

e Quantidade de estrelas: uma estrela (A >= 60% e A < 80%), duas estrelas (A >=
80% e A < 90%), trés estrelas (A >= 90%).
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A.4.1.1 Tarefa: acompanhar o ritmo da musica em instrumento de percussdo

Objetivo: o jogador deve usar o instrumento de percussao para acompanhar o ritmo
da musica que esta sendo tocada. Para isso, ele deve pressionar a baqueta no momento certo,
que ¢ visualmente indicado pela passagem das bolinhas pela area retangular destacada
(Figura 15). O jogador podera ganhar ou perder pontos, conforme toca o instrumento no
momento correto/errado. Quando o jogador acerta, a quantidade de pontos recebida é
calculada com base no nivel de precisao do acerto, que é obtido com base na distancia da

bolinha ao centro da regiao delimitada pela area retangular.

Figura 15 — Escola do ritmo. Tarefa: acompanhar o ritmo da miusica usando instrumentos
de percussao.

A.4.1.2 Tarefa: acompanhar o ritmo da mdsica no teclado

Objetivo: o jogador deve usar o teclado para tocar uma musica acompanhando
corretamente o seu ritmo. Para isso, ele deve pressionar a tecla correta e no momento
certo, de acordo com a indicagao visual, que consiste na passagem dos objetos pela area
retangular destacada (Figura 16). O jogador poderd ganhar ou perder pontos, conforme
pressiona a tecla correta e no momento certo. Quando o jogador acerta, a quantidade de
pontos recebida é calculada com base no nivel de precisao do acerto, que é obtido com

base na distancia da bolinha ao centro da regiao delimitada pela area retangular.

A.4.2 Escola das notas

Essa escola visa introduzir conceitos sobre notas musicais, cifras e a correspondéncia
delas no teclado. Para isso, o jogador deve realizar tarefas que envolvem reconhecer as notas
no teclado, relacionar notas e respectivas cifras, e relacionar cifras com teclas do teclado.

Condigoes de sucesso: o jogador sera bem sucedido se conseguir obter uma determinada
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Figura 16 — Escola do ritmo. Tarefa: Acompanhar o ritmo da miusica usando um teclado.

quantidade de acertos, em tarefas que envolvem relacionar notas, cifras e a correspondéncia
delas no teclado. O jogador perdera se cometer mais de trés erros (consecutivos ou nao).
Além disso, o jogador possui tempo limite para realizar as a¢oes. Se o tempo acabar antes
de o jogador completar a acao, serd computado um erro. As tarefas envolvem dois estilos
diferentes de interagao: pressionar teclas no teclado e relacionar (pressionar e arrastar)
notas e cifras. O jogador serd recompensado com "estrelas', conforme o desempenho obtido
nas tarefas. O desempenho é afetado pela quantidade de erros e pelo tempo gasto pelo

Uusuario.

A.4.2.1 Tarefa: indicar a tecla correspondente a nota musical

Objetivo: o jogador deve pressionar a tecla correspondente a nota exibida antes
que o tempo acabe. O usuério perderd uma chance ("vida'") se pressionar uma tecla incor-
reta (que nao corresponde & nota exibida) ou se o tempo acabar (Figura 17). O usudrio ird
ganhar pontos sempre que acertar, e a quantidade de pontos (desempenho) é determinada
em funcao do tempo gasto pelo usudrio para realizar a correspondéncia. A relacao entre os

pontos recebidos e o tempo gasto é definido com base na seguinte regra:

e 10 pontos, se tempo restante >= 2/3 (do tempo disponivel);
e G pontos, se 1/3 <= tempo restante < 2/3 (do tempo disponivel);

e 3 pontos, se tempo restante < 1/3 (do tempo disponivel).
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Figura 17 — Escola das notas. Tarefa: indicar a tecla correspondente a cifra.

A.4.2.2 Tarefa: indicar a tecla correspondente a cifra

Objetivo: o jogador deve pressionar a tecla correspondente a cifra exibida antes
que o tempo acabe. O usudrio perderd uma chance ("vida') se pressionar uma tecla
incorreta (que nao corresponde a cifra exibida) ou se o tempo acabar (semelhante ao
ilustrado pela figura 17). O usuério ird ganhar pontos sempre que acertar, e a quantidade
de pontos (desempenho) é determinada em fungao do tempo gasto pelo usuério para
realizar a correspondéncia. A relagao entre os pontos recebidos e o tempo gasto é definido

com base na seguinte regra:

e 10 pontos, se tempo restante >= 2/3 (do tempo disponivel);
e 6 pontos, se 1/3 <= tempo restante < 2/3 (do tempo disponivel);

e 3 pontos, se tempo restante < 1/3 (do tempo disponivel).

A.4.2.3 Tarefa: relacionar notas e cifras

Objetivo: o jogador deve relacionar notas musicais a notagao em cifra correspon-
dente, pressionando e arrastando para fazer a ligacao entre elas, antes que o tempo acabe.
O usudrio perderd uma chance ("vida') se fizer uma ligacdo incorreta (associar nota e
cifra nao correspondentes) ou se o tempo acabar (Figura 18). O usudrio ird ganhar pontos
sempre que acertar, e a quantidade de pontos (desempenho) é determinada em funcao
do tempo gasto pelo usuario para realizar a correspondéncia. A relacao entre os pontos

recebidos e o tempo gasto ¢ definido com base na seguinte regra:
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e 10 pontos, se tempo restante >= 2/3 (do tempo disponivel);
e G pontos, se 1/3 <= tempo restante < 2/3 (do tempo disponivel);

e 3 pontos, se tempo restante < 1/3 (do tempo disponivel).
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Figura 18 — Escola das notas. Tarefa: relacionar notas e cifras.
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A.4.3 Escola da pauta

Essa escola visa introduzir conceitos sobre claves, pauta musical e a representacao
das notas musicais nela. O jogador deve realizar tarefas que envolvem identificar correta-
mente claves, reconhecer e indicar a nota musical correspondente a representacao exibida
na pauta, reconhecer e pressionar no teclado a nota musical correspondente a representacao
exibida na pauta, representar na pauta a nota exibida (explicitamente ou no teclado),
tocar no teclado as notas correspondentes ao que é exibido na pauta. Condigoes de
sucesso: o jogador sera bem sucedido se conseguir obter uma determinada quantidade de
acertos, em tarefas que envolvem relacionar as notas (explicitamente ou no teclado) e sua

representacao na pauta musical.

A.4.3.1 Tarefa: identificar claves

Objetivo: o jogador deve indicar corretamente cada uma das claves exibidas,
arrastando os objetos até a drea correspondente de acordo com a legenda (Figura 19).

Para ter sucesso, o jogador deve associar corretamente todas as claves exibidas.

A.4.3.2 Tarefa: indicar nota exibida na pauta

Objetivo: o jogador deve indicar a nota correspondente aquela exibida na pauta

musical, na clave de sol, antes que o tempo acabe. O usuario perderd uma chance ("vida")
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Figura 19 — Escola das notas. Tarefa: indicar a tecla correspondente a cifra.

se fizer uma indicacao incorreta (indicar uma nota diferente daquela correspondente ao
que é representado pela pauta) ou se o tempo acabar (Figura 20). O usuério ird ganhar
pontos sempre que acertar, e a quantidade de pontos (desempenho) é determinada em

funcao do tempo gasto pelo usuario para realizar a correspondéncia.

Figura 20 — Escola das notas. Tarefa: indicar a nota exibida na pauta musical.

A.4.3.3 Tarefa: pressionar no teclado a nota correspondente aquela exibida na pauta

Objetivo: o jogador deve pressionar no teclado a nota correspondente aquela
exibida na pauta musical, na clave de sol, antes que o tempo acabe. O usuario perdera uma
chance ("vida") se fizer uma indicagao incorreta (pressionar uma tecla diferente daquela
correspondente ao que é representado pela pauta) ou se o tempo acabar (Figura 21). O
usudrio ird ganhar pontos sempre que acertar, e a quantidade de pontos (desempenho) é

determinada em funcao do tempo gasto pelo usuario para realizar a correspondéncia.
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Figura 21 — Escola das notas. Tarefa: pressionar no teclado a nota correspondente aquela
exibida na pauta musical.

A.4.3.4 Tarefa: representar na pauta a nota correspondente aquela exibida no teclado

Objetivo: o jogador deve representar na pauta (pressionar e arrastar) a nota
correspondente aquela exibida no teclado, antes que o tempo acabe. O usuario perdera
uma chance ("vida") se fizer uma associagdo incorreta (representar na pauta uma nota
diferente daquela que é exibida no teclado) ou se o tempo acabar (Figura 22). O usuério ira
ganhar pontos sempre que acertar, e a quantidade de pontos (desempenho) é determinada

em funcao do tempo gasto pelo usuario para realizar a correspondéncia.

al whiRE

Figura 22 — Escola das notas. Tarefa: representar na pauta musical a nota correspondente
aquela exibida no teclado.
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A.4.3.5 Tarefa: tocar sequencialmente no teclado as notas exibidas na pauta musical

Objetivo: o jogador deve tocar sequencialmente no teclado sa notas exibidas na
pauta musical. O usudrio perderda uma chance ("vida") se fizer uma associagao incorreta
(representar na pauta uma nota diferente daquela que é exibida no teclado) ou se o tempo

acabar (Figura 23). O usudrio ird ganhar pontos sempre que acertar.
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Figura 23 — Escola das notas. Tarefa: tocar sequencialmente no teclado as notas exibidas
na pauta musical.
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A.4.4 Escola do tempo

Essa escola tem por objetivo introduzir figuras de ritmo e compassos. Nela, o
jogador ira realizar tarefas que envolvem identificar corretamente as figuras de ritmo e

compassos, e também fazer sua leitura na pauta musical.

A.4.4.1 Tarefa: tocar sequencialmente no teclado as notas exibidas na pauta musical

Objetivo: o jogador deve identificar a quantidade de tempos correspondente a
figura de ritmo que é exibida, considerando um compasso simples. O usuéario perdera uma
chance ("vida") se fizer uma associagao incorreta ou se o tempo acabar (Figura 24). O

usuario ird4 ganhar pontos sempre que acertar.

A.4.4.2 Tarefa: identificar a figura de ritmo que é exibida

Objetivo: o jogador deve identificar corretamente a figura de ritmo que ¢ exibida.
O usudrio perdera uma chance ("vida'") se fizer uma associagao incorreta ou se o tempo

acabar (Figura 25). O usudrio ir4 ganhar pontos sempre que acertar.
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Figura 24 — Escola do tempo. Tarefa: identificar a quantidade de tempos correspondente
a figura de ritmo que é exibida.
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Figura 25 — Escola do tempo. Tarefa: identificar a figura de ritmo que ¢ exibida.

A.4.4.3 Tarefa: identificar erros em compassos exibidos na partitura

Objetivo: o jogador deve identificar erros em compassos exibidos na pauta musical.
O usudrio perdera uma chance ("vida") se fizer uma indicagao incorreta ou se o tempo
acabar (Figura 26). Para isso, o jogador deve "tocar'no compasso que possui erro. Apds

cada rodada, a partitura é atualizada. O usudrio ird ganhar pontos sempre que acertar.

A.4.4.4 Tarefa: acompanhar o tempo das figuras de ritmo exibidas na partitura

Objetivo: o jogador deve acompanhar o das figuras de ritmo exibidas na partitura,
pressionando o botao de acordo com o metrénomo, compasso e figura de ritmo (Figura
27). Apds cada rodada, a partitura é atualizada. O usudrio ird ganhar pontos sempre que

acertar.
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Figura 26 — Escola do tempo. Tarefa: identificar erros em compassos.

Figura 27 — Escola do tempo. Tarefa: acompanhar o tempo das figuras de ritmo exibidas
na partitura.

A.45 Escola do som

Nessa escola, a audi¢ao e percepcao musical do jogador serd exercitada. Para isso, as
tarefas que ele ird realizar envolvem o reconhecimento de sons e a repeticao de sequéncias

sonoras.

A.45.1 Tarefa: reconhecer auditivamente uma nota musical

Objetivo: o jogador deve ouvir indicar a nota que esta sendo tocada (Figura 28).
O usudrio perderd uma chance ("vida") se fizer uma associagdo incorreta (indicar uma
nota diferente daquela correspondente ao dudio). O usudrio ird ganhar pontos sempre que

acertar.
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Figura 28 — Escola do som. Tarefa: reconhecer auditivamente uma nota musical.

A.4.5.2 Tarefa: reconhecer auditivamente uma nota musical e toca-la no teclado

Objetivo: o jogador deve ouvir uma nota musical e pressionar a tecla corres-
pondente no teclado (Figura 29). O usuério perdera uma chance ("vida") se fizer uma
associagao incorreta (indicar uma nota diferente daquela correspondente ao audio). O

usuario ira ganhar pontos sempre que acertar.
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Figura 29 — Escola do som. Tarefa: reconhecer auditivamente uma nota musical e tocéa-la
no teclado.

A.45.3 Tarefa: reconhecer auditivamente uma sequéncia de notas musicais e toca-las no

teclado

Objetivo: o jogador deve ouvir uma sequéncia de notas musicais e toca-las no

teclado na ordem correta (Figura 29). O usudrio perdera uma chance ("vida') sempre que
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errar algum passo da sequéncia de notas.

A.4.5.4 Tarefa: reconhecer auditivamente uma nota musical e representa-la na pauta

Objetivo: o jogador deve ouvir uma nota musical e representé-la corretamente na
pauta musical (Figura 30). Para isso, ele precisa selecionar e arrastar a figura de ritmo até
o local correspondente na pauta. O usudrio perderd uma chance ("vida") sempre que errar

a associacao entre a nota que foi tocada e a indicacao de sua representacao na pauta.
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Figura 30 — Escola do som. Tarefa: reconhecer auditivamente uma nota musical e
representa-la na pauta.

A.5 Definicoes
Notas: sdo sinais que representam a altura do som musical. As notas sao sete, DO
~RE - MI - FA - SOL - LA — SI

Pauta ou pentagrama: é o conjunto de 5 linhas horizontais, paralelas e equidistantes

que formam, entre si, 4 espacos, onde sao escritas as notas.

Clave: é um sinal colocado no inicio da pauta musical que determina os nomes das

notas.

Figuras de ritmo: sao figuras que indicam quanto tempo devemos emitir determinado

som.
Compasso: é uma unidade métrica na qual os tempos sao agrupados em porgoes
iguais.
Cifras: sao simbolos universais utilizados para representar cada uma das sete notas,

de forma a ocupar pouco espago e serem reconhecidos por qualquer musico.
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