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RESUMO

Os Museus tém se empenhado, sobretudo nas ultimas décadas, na ressignificacdo de
seu papel institucional — a fim de quebrar um persistente senso comum de “lugar de coisa
velha” — para se consolidarem como instituigdes participativas, que estejam de fato a servigo da
sociedade. Vém, para isso, oferecendo uma vasta gama de atividades lidicas e comunicativas,
atento as possibilidades de educagdo nado-formal, museal e patrimonial em vérios contextos que
transcendem a realizagdo de exposi¢des, tdo somente. Em iniciativa recente do Museu de
Arqueologia e Etnologia da Universidade Federal do Parand (MAE-UFPR), houve o
desenvolvimento de trés jogos eletrénicos voltados ao publico juvenil proveniente do ensino
bésico. Contudo, apesar de escassos e/ou frageis relatos sobre experiéncias isoladas, ndo se
encontra na literatura brasileira sobre Game Design estudos com maior atenc¢do sobre a
especificidade dos museus, o que deixa a criagdo de jogos eletronicos museais carente de
fundamentos tedrico-metodoldgicos que possam orienté-la. Existe, portanto, uma demanda
latente pelo aprimoramento do design dos jogos propostos pelas instituigdes. Tanto essa
lacuna tedrica no processo de design dos jogos museais, bem como os problemas observados
no desenvolvimento destes jogos no ambito do MAE-UFPR leva a seguinte pergunta de
pesquisa: “Utilizando conhecimentos da adrea do game design e da museologia, como é
possivel definir um conjunto de recomendagdes para o desenvolvimento de jogos para o Museu
de Arqueologia e Etnologia da UFPR?”. A pesquisa é desenvolvida com base na
triangularizacdo de dados obtidos de um levantamento bibliografico tanto da é&rea de
museologia quanto de game design, e os dados coletados a partir de observagdes e
questionarios que determinam as percepgdes e as motivacdes dos jovens visitantes do MAE-
UFPR, bem como do posicionamento como desenvolvedores de profissionais deste museu
(stakeholders). Ao final, a pesquisa resulta em um conjunto de “Recomendagdes para Design de
Jogos Eletrénicos no MAE-UFPR”, elaboradas com o objetivo de nortear os processos do
design de jogos desenvolvidos pelo MAE-UFPR ou de outras entidades museolégicas que delas
puderem se valer. A pesquisa também contribui com reflexdes acerca das experiéncias que o
publico do museu, em especial, o mais jovem, gostaria de vivenciar dentro de museus e/ou

demais instituicdes com os mesmos fins.

Palavras chave: Museus. Game Design. Educacdo.






ABSTRACT

In the last few decades, Museums have been striving to redimension their institutional
role - both in order to break away from a persistent commonplace of “a place to showcase old
stuff”, as well as to consolidate themselves as participatory institutions that are truly at society’s
disposal. In order to do so, they have been offering a wide range of recreational and
communication activities, being attentive to non-formal, museum and patrimonial possibilities in
a wide array of contexts that go beyond the usual exhibition. In a recent initiative of the Museum
of Archeology and Ethnology of the Federal University of Parand (MAE-UFPR), three electronic
games were developed aiming at young audiences coming out of basic education. However, in
spite of only scarce and/or fragile accounts on isolated experiences, there is no specific studies
on brazilian Game Design literature about the particularities of the museums, leaving the field of
museum game creation in shortage of theoretical and methodological foundations capable of
guiding its ways. Thus, there is a latent demand for the improvement of the design of the games
proposed by these institutions. Both this theory gap in the museum game design process as
well as the actual problems observed during the development of these games inside the MAE-
UFPR lead to the following research inquiry: “How can we define, by utilizing both game design
and museology knowledge, a set of recommendations for the development of games for the
Museum of Archeology and Ethnology of UFPR?”. This research is developed based on the
triangularization of data collected from bibliography both out of museology and game design
areas and data collected from observations and questionnaire that determine the perceptions
and motivations of young visitors of the MAE-UFPR as well as those of the team of professionals
of the museum in their roles as game developers (stakeholders). In the end, the research results
in a set of “"Recommendations for Electronic Game Design on MAE-UFPR", elaborated with the
objective of guiding the game design processes developed by MAE-UFPR or by other
museological entities that may come to use it. The research also contributes with reflections
about the experiences that the public of the museum, especially the younger one, would like to

experience in museums and/or other institutions of the same kind.

Keywords: Museums. Game Design. Education.
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1 - INTRODUGCAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO

Museus (“Mouseions”, do grego “Casa das Musas") surgem na Grécia antiga
como templos “onde a mente repousava e onde o pensamento profundo e criativo [...]
poderia se dedicar as artes e as ciéncias” (SUANO, 1986). Evoluindo do mero
colecionismo elitista tipico da era renascentista, essas "casas de tesouros" tém
desempenhado até os dias de hoje um importante papel relacionado a educagdo. Além
disso, principalmente nas Ultimas décadas esses espagos vém buscando tornar-se cada
vez mais espagos ndo apenas abertos ao publico, mas principalmente a servico do
publico (SUANO, 1986).

E neste contexto que, buscando maior interagdo com a sociedade, essas
instituicdes tém buscado diferentes maneiras de se comunicarem com seus visitantes,
oferecendo nao apenas exposicdes com narrativa organizada, mas também formas
diversas de se aproximarem de seu publico. Assim, o professor Dr. Marcelo Sabbatini,
em um estudo denominado “Museus e centros de ciéncia virtuais: uma nova fronteira
para a cultura cientifica” defende que é fungdo do Museu “promover a aproximagédo a
compreensao publica da ciéncia e a tecnologia mediante atividades de popularizagéo e
de experiéncias educativas informais e ndo formais, apoiadas em enfoques interativos,
experimentais e ludicos” (SABBATINI, 2003). Na Convencao dos Direitos da Infancia, a
“educagao nao-formal” é um aprendizado que acontece fora dos espagos escolares e
abrange o que Paulo Freire j& chamava de “leitura do mundo”. Uma definicdo mais
elaborada do termo é trazida por Moacir Gadotti (2005):

"Gostaria de definir a educag¢do néo-formal por aquilo que ela é, pela sua
especificidade e ndo por sua oposi¢do a educagdo formal. Gostaria também de
demonstrar que o conceito de educacdo sustentado pela Convengdo dos
Direitos da Inféncia ultrapassa os limites do ensino escolar formal e engloba as
experiéncias de vida, e os processos de aprendizagem ndo-formais, que
desenvolvem a autonomia da crianga. Como diz Paulo Freire ‘Se estivesse claro
para nds que foi aprendendo que aprendemos ser possivel ensinar, teriamos
entendido com facilidade a importancia das experiéncias informais nas ruas, nas
pracas, no trabalho, nas salas de aula das escolas, nos pétios dos recreios, em
que variados gestos de alunos, de pessoal administrativo, de pessoal docente se
cruzam cheios de significagdo’ (Freire, 1997:50). A educacgéo formal tem objetivos
claros e especificos e é representada principalmente pelas escolas e

universidades. Ela depende de uma diretriz educacional centralizada como o
curriculo, com estruturas hierdrquicas e burocréticas, determinadas em nivel



nacional, com dérgdos fiscalizadores dos ministérios da educacdo. A educacdo
ndo-formal é mais difusa, menos hierérquica e menos burocratica. Os programas
de educacdo ndo-formal ndo precisam necessariamente seguir um sistema
seqlencial e hierdrquico de ‘progressao’. Podem ter duragdo varidvel, e podem,
ou ndo, conceder certificados de aprendizagem”. (GADOTTI, 2005)

Desta forma, em um estudo organizado por Denise Coelho Studart (STUDART ET
AL, 2004), héd a afirmagado de que as atividades do museu se enquadram dentro de
educagdo nao formal, e segundo Marcelo Sabbatini, seu publico aprende nessas
instituigdes de “forma ndo estruturada, espontanea e personalizada”, com aprendizado
materializado “através das exibicdes interativas, de conferéncias, demonstracdes,
oficinas de experimentos, projecdo de filmes e do uso de multimidia” (SABATINNI,
2003).

Neste sentido, entre as varias ferramentas de interacdo utilizadas, encontramos,
no caso do MAE-UFPR, o uso de jogos educativos, e mais recentemente, o uso de
jogos eletrénicos nos espacos do Museu, experiéncia na qual o préprio pesquisador
deste estudo participa como desenvolvedor:

"Como despertar o interesse da comunidade por museus e aproxima-la do
folclore paranaense? Um jogo para celular foi a estratégia pensada pelo
produtor cultural do Museu de Arqueologia e Etnologia (MAE) da Universidade
Federal do Parana (UFPR), Fabio Marcolino. Em conjunto com o estudante de
Ciéncias da Computagdo René Caratin Cusumano, de 24 anos, ele teve a ideia
de criar um game que ensinasse a lenda da Bernuncia, parte da manifestacéo
folclérica do Boi de Maméo, tipica do litoral paranaense. (..)O museu ja
desenvolveu um jogo de RPG de tabuleiro sobre o primeiro contato entre
europeus e indigenas brasileiros, o ‘Jaguareté: o Encontro’; o ‘ArqueoGame’, um
fliperama em que o jogador tem de encontrar artefatos em um sitio
arqueoldgico de Sambaqui; as ‘Caixas Didaticas’, que contém vérios materiais e
propostas de atividades a serem feitas por professores da rede publica com seus
alunos; além de jogos de montar e quebra-cabecas. Esses materiais podem ser

emprestados do MAE pelas escolas. No caso do fliperama, o game é um convite
para que as criangas visitem o museu.” (NUCADA, 2016)

Assim, sejam eles eletrénicos ou ndo, essas ferramentas tém atuado como
estratégia adotada para atrair o publico jovem até essas instituicdes, cuja imagem
muitas pessoas ainda relacionam como sendo “lugar de coisa velha, de coisa antiga”
(CURY, 2005). Segundo Almeida e Lopes (ALMEIDA; LOPES, 2003), em 1987, Mario
Chagas, entdo musedlogo do IPHAN (Instituto de Patrimdnio Histérico e Artistico
Nacional), foi o coordenador de uma pesquisa em que se questionava aos transeuntes
das ruas do Rio de Janeiro o que a palavra “museu” as fazia pensar. De acordo com seu

estudo, “velho”, “lugar de coisas velhas”, “reliquias”, entre outras referéncias ao



passado, foram as respostas mais frequentes. Um outro estudo denominado “O que as
criangas falam sobre o museu...” (FLORES, 2007), realizado no programa de Mestrado
em Educacdo da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina), demonstra que
algumas criangas reclamam que acham “chato” ter que permanecer em siléncio, ouvir o
guia, e ndo poder interagir com os objetos, ou ainda, passar das linhas marcadas. “Ou
seja, existiria (ainda) a crenga de que os museus sdo depdsitos de coisas velhas, o que
para muitos representa um lugar ‘chato’ para ir visitar” (ALMEIDA; LOPES, 2003).

Tendo o publico escolar infanto-juvenil como alvo recorrente das agdes
educadoras dos museus e como foco de formagdo de cidadania, é possivel visualizar
neste espectro uma dificuldade, um desafio para tornar a visita ao espago museal mais
satisfatoria. No sentido de que a falta de interatividade demonstra-se como elemento
desmotivador para criangas (segundo o estudo de Flores (2007)), o desenvolvimento de
jogos para o ambiente dos museus pode ser considerado um agente promissor de
motivagdo, uma vez que tem na Interatividade sua principal caracteristica.

Isso principalmente levando-se em conta quando Warren Spector (apud SALEN ;
ZIMMERMAN, 2012) afirma que a “Interatividade”, no caso dos jogos nao é apenas dar
escolhas aos jogadores, é a palavra que define completamente a midia do jogo. E de
fato, jogar implica interatividade. “Mais especificamente, jogar um jogo significa fazer
escolhas em um sistema de jogo projetado a suportar agdes e resultados de maneiras
significativas”, (WARREN SPECTOR apud SALEN;ZIMMERMAN, 2012). Os autores
afirmam que é a interagdo explicita que permite que os jogos avancem, o que ocorre
em todos os niveis, de maneira formal entre os objetos de um jogo até a interacdo
social com outros jogadores, envolvendo também a interagdo cultural do jogo para
além de seus contextos. No entanto, Manovich (2001) alerta sobre o uso da palavra
interatividade, afirmando que se trata de um termo abrangente e utilizado de maneiras
diferentes em contextos diversos'. De qualquer forma, o conceito de “interatividade”

estd alinhado com o raciocinio abaixo, discutido por Manovich:

"N&o que essa seja a caracteristica exclusiva dos jogos e dos computadores, conforme Manovich aponta:

“Toda a arte cldssica, e mais ainda a arte moderna, era j& ‘interativa’ em uma série de maneiras. Elipses na narragdo literaria,
detalhes em falta de objetos na arte visual e outros ‘atalhos’ representativos eram necessariospara que o usudrio preenchesse as
informagdes que faltam. Teatro, pintura e cinema também contaram com as técnicas de encenagdo, composicdo e fotografia para
orquestrar a atengdo do espectador ao longo do tempo, exigindo-lhe para se concentrar em diferentes partes da
apresentacao.[Inclusive], com a escultura e arquitetura, o espectador teve que mover todo o seu corpo a experiéncia a estrutura
espacial”
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“A nova midia é interativa. Em contraste com a midia tradicional, onde ordem de
apresentacédo era fixo, o utilizador pode agora interagir com o objeto de midia.
No processo de interacdo que o usuario pode escolher quais elementos para
exibir ou a trajetdria a seguir, assim gerando um Unico trabalho. Assim, o usuério
torna-se o co-autor do trabalho” (MANOVICH, 2001)

Além do MAE-UFPR, outros museus no Brasil e no mundo tem também adotado
essa ferramenta de ensino, disponibilizando jogos eletrénicos relacionados a seus

conteldos em seus sitios da internet, conforme pode ser visto na imagem abaixo.

national
MuSeum
australia

Imagem 1.1: Exemplos de jogos em websites? de museus do Brasil e do mundo.
Fontes: (MUSEU NACIONAL UFRJ, 2016); (CHILDREN’S MUSEUM INDIANOPOLIS, 2016); (NATIONAL MUSEUM
AUSTRALIA, 2016) ; (NATIONAL LIVERPOOL MUSEUM, 2016); (THE MUSEUM OF SCIENCE AND INDUSTRY
CHICAGO, 2016), (McCORD MUSEUM, 2016);

Em geral, esses jogos tém sido voltados a educagdo do publico jovem. Dados

mais recentes do IBRAM - Instituto Brasileiro de Museus — mostram que 40,8% dos

2 Esses jogos podem ser melhor visualizados a partir do acesso aos seguintes links (acesso em agosto de 2016):
e http://www.museunacional.ufrj.br/brincando/

https://www.childrensmuseum.org/educators/games

http://www.nma.gov.au/engage-learn/game

http://www.liverpoolmuseums.org.uk/kids/

http://www.msichicago.org/experiment/games/

http://collections.musee-mccord.qc.ca/en/keys/games/




museus brasileiros possuem um Setor de Ac¢bes Educativas, cujos trabalhos possuem
como publico (majoritariamente destinado) justamente o publico infanto-juvenil,
representando 96,4% de publico atendido por essas agdes (IBRAM, 2011).

No caso especifico do MAE-UFPR, podemos encontrar objetivos voltados em

particular para esse publico em seu préprio regimento:

"Art. 21 S&o atribui¢des da Unidade de Ac¢&o Educativa:

I- Propor, planejar e desenvolver atividades educativas e de inclusdo social que
aproximem o acervo museoldgico da comunidade, em particular estudantes do
ensino fundamental e médio;

()

llI- Desenvolver projetos didaticos com o acervo do Museu;

V- Preparar e orientar atividades ludico-pedagdgicas na Sala Didatico-
Expositiva;

V- Promover ag¢des junto as escolas de ensino fundamental e médio que
apresentem o acervo do MAE/UFPR como ferramenta de apoio aos professores
para a ampliacdo da percepcéo da diversidade cultural;

()

VIIl- Estabelecer contato com escolas potencialmente interessadas em realizar
acdes educativas em conjunto com o museu; e

IX- Promover a pesquisa e outras estratégias para a plena realizacdo do potencial
educativo do MAE/UFPR.” (COPLAD-UFPR, 2014. pg. 9. Grifo nosso)

Tal publico, de acordo com Prensky, faz parte de uma faixa etaria cujas novas
tecnologias fazem parte do seu cotidiano:
"Os alunos de hoje — do maternal a faculdade - representam as primeiras
geracdes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira
cercados e usando computadores, video games, tocadores de musica digitais,
cédmeras de video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos e
ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado atual passou menos
de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando video
games (sem contar as 20.000 horas assistindo a televisdo). Os jogos de

computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as mensagens
instantaneas sdo partes integrais de suas vidas” (PRENSKY, 2001)

De acordo com dossié realizado pela MTV em 2010 com uma amostra de mais
de 2.000 jovens pertencentes as classes sociais A, B e C, 60% dos jovens de 12 a 30
anos tém entre suas atividades de lazer “jogar jogos”. O estudo também mostra como
tendéncia o hébito de se “visitar museus e exposigdes” — em 2008 eram 42%, em 2010
esse numero cresceu para 53% (MTV, 2010). O Relatério de Estatistica do MAE-UFPR
2010-2015 demonstra que o Museu vem recebendo uma média de mais de 24 mil
visitantes por ano, cujo publico escolar (identificado no relatério como jovens de 11 a

20 anos) representa uma média de 33,17% do total desses visitantes (MAE-UFPR, 2015).



Costumeiramente, a visita desse publico acontece a partir da visita de grupos escolares,

descrito por Luciana Conrado Martins:

"A visita de grupos escolares a exposi¢des é, em muitos casos, a roda d'adgua de
museus e centros culturais durante os dias Uteis da semana. Ndo é a toa que
essa relagdo nos parece tdo direta e dbvia, j& que existem relatos de visitas
escolares a museus desde o final do século XIX. Apesar de os educadores terem
sido, ainda naquele século, contratados inicialmente para receber o publico
escolar, é somente a partir da década de 1960 que essas visitas se tornaram
corriqueiras. Atualmente, os grupos organizados sdo a principal demanda dos
servicos educativos de exposicdes; representando, em média, 50% do publico
frequentador desses espacos”. (MARTINS, 2013)

Desta forma, considerando que de fato os jogos eletrénicos sdo uma constante
entre o publico almejado pela unidade de Ag¢des Educativas do MAE-UFPR, publico de
grande relevancia nas estatisticas de visita do museu, este estudo procura encontrar,
ouvindo as opinides dos profissionais e jovens visitantes do MAE-UFPR, um conjunto de
recomendagbes para projetar jogos que auxiliem, da melhor maneira possivel, nos

objetivos que as agdes educativas do MAE-UFPR desempenham.

1.2 PROBLEMA

Apesar do interesse e dos beneficios que os jogos eletrénicos podem trazer ao
MAE-UFPR e aos museus em geral, ndo hd um documento que indique como esses
jogos devem ser desenvolvidos nesses espacos. Os jogos desenvolvidos no MAE-UFPR
ndo seguiram nenhuma base no campo dos estudos de Game-Design mesmo por que
ndo se encontrou na literatura dessa area ou em estudos da museologia um conjunto de
recomendagdes para desenvolvimento de jogos em museus, além de escassos relatos
sobre experiéncias isoladas ou de um fragil estudo, que se remetia somente a jogos
online de museus, sem considerar possibilidades de jogos em espagos expositivos. Na
Revisdo Bibliografica Sistematica desenvolvida pelo autor, ndo foi localizado um estudo
que tenha explorado o universo museolégico e tenha classificado onde se encontram os
jogos eletrénicos nesses espagos, ou que tenham descrito o Museu de maneira
minunciosa com fins de estabelecer sequer uma definicdo do que seriam jogos em
museus. De maneira difusa, os estudos no maximo mostraram algumas experiéncias de
como foram desenvolvidos, mas ndo trazem, em um conjunto organizado, como devem

ser desenvolvidos. Assim, esta pesquisa procura solucionar a seguinte questdo:



“Como é possivel, utilizando conhecimentos da drea do game design e da
museologia, aperfeicoar o processo de desenvolvimento de jogos no Museu

de Arqueologia e Etnologia da UFPR?”

1.3 OBJETO DE ESTUDO

O foco desta pesquisa consiste em um estudo de caso sobre o desenvolvimento
dos jogos eletrénicos desenvolvidos pelo MAE-UFPR, utilizados como agdo educativa e
no espago museal, citados anteriormente no item 1.1, detalhados e analisados no
capitulo 5, intitulados “ArqueoGame”, “Bernuncia: O Auto do Boi de Maméao” e o
jogo em desenvolvimento “MAE My Dress”. O objeto do estudo em questao envolve
principalmente a relagdo desses jogos com o publico infanto-juvenil visitante do museu
e os profissionais que os desenvolveram. Assim, com base em elementos estudados
pela drea do game design e dados advindos dos estudos da &rea da Museologia, bem
como experiéncias de desenvolvimento, a opinido de seus desenvolvedores e a do
publico infanto-juvenil, ao cabo deste estudo sdo propostas recomendagbes para o
processo de desenvolvimento desses jogos. Buscar-se-4 um levantamento da demanda
relacionada a experiéncia do jovem visitante e dos profissionais envolvidos na
elaboragdo desses jogos, contemplando a motivagdo desse publico para um melhor
aproveitamento da exposi¢do, diante da presenca do jogo tanto no espago expositivo
como em atividades de acdo educativa. O resultado é destinado a desenvolvedores de
jogos, profissionais de museus e educadores envolvidos com o MAE-UFPR e
indiretamente a outros museus e espagos semelhantes que tenham interesse no
desenvolvimento deste tipo de interatividade, de tal forma que os jogos a serem

desenvolvidos tenham como usuério final o publico infanto-juvenil que visita o museu.
1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral
Elaborar um conjunto de recomendagdes para desenvolvedores orientado ao
processo de design de jogos no MAE-UFPR voltados para o publico infanto-juvenil,
considerando os critérios selecionados no estudo tedrico e dados do estudo de caso.

Para tal objetivo ser alcangado, foram seguidos os seguintes objetivos especificos:



1.4.2  Objetivos Especificos

=> a) DESCREVER E DISCUTIR o universo museoldgico, partindo do Museu
aos Objetos, e destes as Interatividades, com a finalidade de compreender
o contexto da presenga de jogos no espago museal e nas agdes
educativas;

= b) VERIFICAR E OBSERVAR junto ao publico infanto-juvenil e profissinais
do MAE-UFPR (stakeholders®) as demandas relacionadas aos jogos
eletrénicos como experiéncia e agdo educativa durante a visita ao museu;

= c¢) DESCREVER E AVALIAR os jogos desenvolvidos pelo Museu de
Arqueologia e Etnologia da UFPR por meio de conhecimentos advindos
da Museologia e do game design e mediante a verificacdo tanto junto ao

publico infanto-juvenil quanto aos stakeholders do MAE-UFPR;

1.5 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

1.5.1 Impacto Académico-Cientifico

O estudo contempla uma lacuna na literatura, integrando a é&rea do
conhecimento do Design (mais especificamente no estudo de game design de jogos
educativos) com a Museologia (no que tange o espago expositivo e agdes educativas).
Apds uma Revisdo Bibliogréfica Sistematica realizada pelo autor, que verificou mais de
80 artigos e teses na area de jogos educativos e museus — nas bases de dados da SB
Games, Google Schollar, Sciello e Lillacs, além do estudo de documentos internos do
MAE-UFPR - verificou-se que ndo hd uma pesquisa especifica, aprofundada, que
demonstre orientacdes sobre como devem ser os jogos desenvolvidos para Museus,
especialmente no que tange os jogos desenvolvidos pelo MAE-UFPR. Concluiu-se que
o campo de estudos de Game Design possui j4 uma bibliografia vasta sobre jogos

educativos, mas ndo aborda os critérios necessarios para desenvolvé-los no ambito dos

3 Segundo Post, Preston e Sachs (2002) “The stakeholders in a corporation are the individuals and constituencies that contribute,
either voluntarily or involuntarily, to its wealth-creating capacity and activities, and that are therefore its potential beneficiaries
and/or risk bearers.” Em tradugdo livre do autor: “os stakeholders (ou “partes interessadas”) de uma corporagdo sao individuos e
publico-alvo que contribuem, quer voluntéria ou involuntariamente, para sua capacidade criadora de riqueza e atividades, sendo,
portanto, seus beneficidrios e/ou pessoas em risco potencial.”
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Museus, os quais, por definicdo do IPHAN, devem apresentar, entre variados aspectos
relacionados a educagao, também “oportunidades de lazer” (IBRAM, 2011).

Assim, em termos tedrico-metodolédgicos, a proposicdo de um conjunto de
recomendagbes para design de jogos no MAE-UFPR amplia a 4rea de atuagdo de
eventuais pesquisas no espago académico, relacionadas aos estudos de Design:
segundo levantamento do IBRAM, sé no Brasil hd mais de 3.300 museus existentes
(CANONICO, 2013). A experiéncia desta pesquisa, com o caso especifico do MAE-
UFPR, pode colaborar, como exemplo para a modernizagdo desses espagos de cultura e
entretenimento, com a educagdo “ndo-formal”, buscando uma forma eficaz de difusdo
do conhecimento através dos jogos eletrénicos, a qual podera influenciar também em

outros contextos.

1.5.2 Impacto Social-Educacional

As acdes educativas descritas no item 1.1 (Contextualizacdo) estdo estabelecidas
dentro de uma conjuntura que envolve diretamente um dos objetivos almejados no
universo museal: a “Educagdo Patrimonial”, objeto de preocupagédo ndo sé do MAE-
UFPR como também de outros museus e instituigdes que visam conservar o patrimonio
histérico-cultural. Tal objetivo, segundo Cerqueira (2005), envolve ndo apenas a

educacdo da comunidade escolar, mas também da comunidade em geral.
"A principio, a educacdo patrimonial possui dois focos gerais de acdo: a
educagdo da comunidade escolar e a educagdo da comunidade em geral. A
educagdo da comunidade em geral, por sua vez, realiza-se de vérias formas. A
mais destacada é o turismo cultural, que deve ser entendido ndo somente como
uma atividade ludica, mas também como uma atividade pedagdgica de
formagédo de cidadania — uma formac&o diferenciada, pois aberta para o didlogo
entre o local e o global, porque a educacéo para o patrimdnio tem como alvo
ndo somente o turista local, mas também aquele vindo de outras regides do pais
ou do estrangeiro. O turismo, portanto, pode ser uma atividade educadora em
escala planetéria, com significativa colaboracdo para o desenvolvimento da

consciéncia, das politicas e das a¢des publicas para a preservacdo do patriménio
cultural” (CERQUEIRA, 2005).

Segundo Studart (2004): “O objetivo da educagdo em museus, assim como da
educagdo em um sentido amplo, é oferecer possibilidades para a comunicagdo, a
informacédo, o aprendizado, [e] a construgdo da cidadania” (Studart et al, 2004, p. 37).
De acordo com o mesmo autor, os contetdos discutidos pelos museus sdo importantes

para a formagao cidada. E partindo do principio de que a educagao patrimonial possui



dois focos gerais de agdo: a educacdo da comunidade escolar e a educacdo da
comunidade em geral (CERQUEIRA, 2005), e com base na definicdo de Gadotti (2005)
bem como de Cury (2005), os jogos nos Museus se diferenciariam daqueles utilizados
somente nas escolas, uma vez que seu publico ndo abarca tdo somente a comunidade
escolar. Tal fato aumenta a importéncia deste estudo tanto no campo social quanto
educacional, uma vez que proponha recomendagdes de design de jogos para o MAE-
UFPR: permitindo o desenvolvimento com melhor qualidade, outros museus poderao se
espelhar e se utilizar deste agente.

O uso dos jogos — principalmente se tratando de jogos eletrénicos desenvolvidos
para o publico escolar em ambiente museolégico — atende uma demanda relacionada
as necessidades da sociedade na modernizagdo do préprio ensino: de acordo com
Prensky (2001), vivemos em uma era de encontro entre a geragcdo de imigrantes e
nativos digitais. O uso dos artefatos eletronicos, familiar para os nativos digitais (a
geragdo que nasceu e cresceu durante a ascengdo da tecnologia da revolugdo digital
presente nas Ultimas décadas, diferente das geragdes anteriores, que migraram das
velhas para as novas tecnologias digitais), mostra-se como uma ferramenta que permite
integrar conceitos do programa escolar com o mundo real, através da fantasia
proporcionada pelos jogos. Esse uso da tecnologia no ensino se mostra necessaria, uma
vez que “as constantes mudangas impulsionadas pela tecnologia proporcionam uma
evolugdo na forma de interagdo e comunicagdo entre as pessoas” (MVENDONCA,; LEITE,
2013), O que interfere sobremaneira nos recursos que irdo promover 0s Processos
educativos.

1.5.3 Impacto Econémico e Académico

O mercado de jogos eletrénicos no Brasil e no mundo estd em plena ascenséo,
ultrapassando o mercado do cinema (UNIFACISA, 2016). O Brasil é o 4° maior
consumidor de jogos no mundo, mas o mercado carece de profissionais qualificados
(G1, 2005a). Assim, a demanda por Game Designers, sejam eles indies* ou de grandes
companhias também esté cada vez maior, tornando as pesquisas na drea cada vez mais

necessarias.

* Um jogo eletrénico independente (comumente referido na lingua inglesa como “indie game”) é um jogo eletrénico criado sem o
suporte financeiro de um editor. (GRIL, 2008)
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O MAE-UFPR é um espaco de formagdo académica que vem, através de seus
programas de extensdo universitria, oferecendo oportunidade de experiéncia
profissional a alunos de variados cursos de graduagao da universidade, contemplando
alunos do curso de graduagdo em Design da prépria UFPR, cujo supervisor tem sido o
proprio pesquisador deste trabalho. O museu hoje é um espago na universidade no
qual alunos interessados em atuar na area recebem a chance de crescer intelectual e
profissionalmente. Este estudo pode colaborar ao permitir que alunos de graduagédo em
design desenvolvam jogos que atendam, com qualidade teoricamente fundamentada,
as demandas dos stakeholders do MAE, colaborando para sua formagdo e portifélio.
Considerando que outros museus adaptem para si as recomendagdes, o estudo pode
colaborar igualmente nesses museus, o que em uma escala mais ampla, colaboraria
para que o pais otimizasse seu potencial de criagdo de jogos para esta area. Novos
museus poderdo ser criados, e deverdo estar preparados para a realidade do século
XXI: equipamentos culturais tém deixado de ser apenas locais onde se encontram
“coisas velhas” para buscarem uma participagdo maior da comunidade, em uma
perspectiva de interagdo social cada vez mais ampla e intensa (CURY, 2005). Dessa
maneira, o desenvolvimento de jogos submetido ao aperfeicoamento através de
recomendagdes nesses espagos traz contribuicdo mdtua: por um lado, a drea de design
ganha novos horizontes de atuagao profissional e tedrica, enquanto os museus ganham
maior embasamento para suas agbes ao poder disponibilizar materiais ludico-
pedagogicos para seu publico contextualizados nas demandas atuais de ensino através
das novas tecnologias, aperfeicoados pelas pesquisas realizadas na area de game
design.

Busca-se, assim, um modelo de orientagdes para o design de jogos eletrénicos
para esse publico infanto-juvenil escolar atendido no espago do museu. Além dos
beneficios voltados ao publico a que estes jogos se destinam, outros profissionais

educadores envolvidos que poderao ser impactados por este estudo sdo:

= DESENVOLVEDORES DE SOFTWARE E JOGOS EDUCATIVOS
ELETRONICOS: incluindo tecnélogos da informacéo, produtores culturais
e demais educadores na area de tecnologia da informagéo que atuam com

jogos em museus e pesquisadores da area e, em especial, os da érea de
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Game Design. As recomendagdes poderdo nortear diretamente o trabalho
desses profissionais quando desenvolverem ou estudarem jogos em
museus, uma vez que contemplam os fundamentos tedricos gerais de

ambas as areas;

> EDUCADORES CURADORES E PRODUTORES DE CONTEUDO
CIENTIFICO QUE ATUAM NAS AREAS DE DEDICACAO DO MUSEU:
em um segundo plano, as recomendagdes poderdo influenciar
diretamente sistemas de curadoria de exposicdes que envolvam a
utilizagdo de jogos, na sistematica envolvida de monitoria e guia de
exposigcdes em geral, pois além de levarem em conta a construgdo do

jogo, considera a dinamica e o contexto na qual eles serdo utilizados;

= EDUCADORES EM GERAL: o que inclui pedagogos, professores do
ensino médio e fundamental (pois sdo recomendagbes para o
desenvolvimento de jogos voltados ao publico infanto-juvenil) e também
estudantes de ludologia. Esses profissionais podem ser impactados
indiretamente pois também estudam e trabalham com a éarea de jogos
educativos. As recomendagdes poderao ser utilizadas no desenvolvimento
de novos jogos pensados para o espago museal, ou servirem de ponto de
partida para cada caso concreto, que podem envolver espagos
semelhantes a museus, considerando que exposicdes e educagdo

patrimonial ndo acontecem somente no espago museal.

Desta maneira, uma vez formuladas, as recomendagdes podem atuar como guia
para desenvolvimento de jogos que envolvam as diferentes areas e saberes difundidos

no espago do museu.
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1.6 CARACTERIZACAO E METODO DA PESQUISA

* Aplicada * Descritiva * Qualitativa
* Exploratéria ® Estudo de Caso

* Participante
e Documental
e Bibliografica

Diagrama 1.1: Classificagdo da Pesquisa
Fonte: o Autor, com base em Prodanov e Freitas, 2013

=> NATUREZA DA PESQUISA: De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a
pesquisa de Natureza Aplicada “objetiva gerar conhecimentos para
aplicagdo pratica dirigidos a solugdo de problemas especificos”, que é o
principal debrugamento desta pesquisa: A proposi¢do de um conjunto de

recomendagdes para o desenvolvimento pratico de jogos no MAE-UFPR.

= OBJETIVOS DA PESQUISA: Uma vez que a pesquisa Exploratéria “tem
como finalidade proporcionar mais informagdes sobre o assunto que
vamos investigar, possibilitando sua definicdo e seu delineamento”, a
pesquisa, de um modo geral, pode ser categorizada como tal, em relagdo
aos seus objetivos. Além disso, ela também pode ser entendida, em
especial na sua primeira fase, como pesquisa Descritiva, na medida em
que “procura descobrir a frequéncia com que um fato ocorre, sua
natureza, suas caracteristicas, causas, relagdes com outros fatos”, o que é
realizado nos capitulos 2, 3 e 4 da dissertagdo, descrevendo e discutindo o
universo dos Museus no qual os jogos se encontram, segundo estudos da

area da museologia e do Design.

= ABORDAGEM DA PESQUISA: Como se busca informagbes que gerem
recomendagdes, seja a partir do entendimento do Objeto de Estudo quanto do

feedback do publico-alvo do produto, seus resultados sdo vistos a luz de uma
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Abordagem essencialmente Qualitativa, pois neste método “a interpretagdo dos
fendmenos e a atribuicdo de significados sdo bésicas no processo de pesquisa
qualitativa” (PRODANOQV; FREITAS, 2013)

=> PROCEDIMENTOS DA PESQUISA: Os objetivos da pesquisa exploratéria deste
universo atende a demanda comum dos Estudos de Caso, em que “o
pesquisador [..] deve estar preparado para fazer uso de varias fontes de
evidéncias, que precisam convergir, oferecendo, desse modo, condi¢des para
que haja fidedignidade e validade dos achados por meio de triangulagdes de
informagdes, de dados, de evidéncias e mesmo de teorias. Para desenvolver sua
investigagdo, o pesquisador deve levar em conta um conjunto de proposicdes
tedricas para conduzir a coleta e a anélise de dados” (PRODANOV;FREITAS,
2013). Dessa forma, para a coleta de dados, a pesquisa se iniciou a partir de uma
extensa Revisdo Bibliogréfica, seguida de Pesquisa de Campo Participante. A
revisdo literaria fomeceu os fundamentos tedricos para a pesquisa de campo.
Foram utilizados estudos de livros e publicagdes sobre temas relacionados, como
os livros e artigos cientificos do campo da Muselogia e do Game Design
envolvendo os estudos sobre agdes educativas em museus e suas aplicagdes
ludico-pedagodgicas. O trabalho também envolveu o procedimento de Pesquisa
Documental, sendo observados documentos sem tratamento analitico-
académico, como matérias jornalisticas, artigos ndo cientificos divulgados em
blogs, além de documentos gerados pelo préprio museu, como seus materiais
didaticos, relatérios de atividades e estatistica de publico, textos de seus Projetos
de Extensdo Universitaria, materiais de divulgacdo, roteiros de desenvolvimento,
arquivos-fonte dos jogos desenvolvidos e repercussao midiatica que as agdes do

MAE-UFPR obteve com o desenvolvimento dos jogos.

Na segunda etapa, intitulada "pesquisa de campo", a pesauisa acontece no universo especifico do
MAE-UFPR a partir da andlise de desenvolvimento e aplicagdo dos jogos eletrénicos que aconteceram
entre 2013 e 2016. O estudo pode entdo ser categorizado como Estudo de Caso, que possui cinco

caracteristicas bésicas destacadas por Prodanov e Freitas, que se aplicam a este estudo:
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e “Eum sistemalimitado etem fronteiras em termos de tempo, eventas ou processos, (.);

e E um caso sobre algo, que necessita ser identificado para conferir foco e direcio &
investigacao;

e E predso preservar o caréter Unico, espedifico, diferente, complexo do caso; a investigaggo
decorre em ambiente natural;

* O investigador recorre a fontes mittiplas de dados e a métodes de cdleta diversificados:
observagdes diretas e indiretas, entrevistas, questionérios, (), documentos, entre outros;

e E predso preservar o caréter Unico, espedifico, diferente, complexo do caso; a investigaggo
decorre em ambiente natural” (PRODANOV ;FREITAS, 2013, esquermatizagio nossa).

A modalidade de pesquisa de "Estudo de Caso" se mostrou propicia para este
estudo, uma vez que é encarada "como o delineamento mais adequado para a
investigagdo de um fenémeno contemporaneo dentro de seu contexto real, onde os
limites entre o fendbmeno e o contexto ndo sdo claramente percebidos” (YIN, 2005),

sendo necessario localizar um limite entre o fendémeno "jogos museais" e seu contexto
no universo museolégico para o desenvolvimento das recomendagdes voltadas a seus
desenvolvedores.

Ainda em relagdo a seus procedimentos, podemos afirmar que esse Estudo de
Caso pode ser categorizado também como Pesquisa Participante, caracterizada por
Prodanov e Freitas “pela interagdo entre pesquisadores e membros das situagdes
investigadas”. Este é um aspecto relevante deste estudo, uma vez que durante o
desenvolvimento da pesquisa o préprio autor deste trabalho se encontra no quadro
profissional do MAE-UFPR, como Produtor Cultural e responséavel pela coordenagéo do
desenvolvimento dos jogos estudados. Desta forma, ele mesmo estd envolvido na
amostra da metodologia, cujo publico e profissionais integrantes — os stakeholders —
fornecem dados essenciais para a fase de comparagdo entre as abordagens tedricas e
praticas sobre o assunto. A prépria inser¢do do pesquisador entre os stakeholders da
comunidade pesquisada afeta os procedimentos da pesquisa, uma vez que “a
metodologia e o pesquisador ndo se separam. Somente ele conhece suas aptiddes e

como as coloca a servico das causas do setor (...) onde estad inserido” (PRODANOQV,

FREITAS, 2013).
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1.7 FASES, ETAPAS E METODOS DE COLETA DE DADOS

A pesquisa foi dividida em trés fases, ilustradas no Diagrama 1.2 a seguir:

1) Pesqmsa Bllguog_raﬁcaf - - 1

~ -~ | Estudo de Caso nO |
< Documental S o I MAE-UFPR
Dumuseu'!bsjﬁbos

2) Pesquisa de Campo

:ﬁ}k § 1
F‘Iane_lament::: |srta uiada
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. 2.1) Conversas com Stakeholders \
Questionarios para
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|
\
\
\
\'" 3)Triangularizacio dos

g Dados dos guestiondrios preenchldos /
\ dados e Analise A
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Design, Play and Experience
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\ /
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RECOMENDACOES PARA
DESIGN DE JOGOS ELETRONICOS NO
MUSEU DE ARQUEOLOGIA E ETNOLOGIA DA UFPR
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1.7.1  Fase 1: Pesquisa Bibliografica/Documental

“Em que contexto se encontra o Objeto de Estudo na literatura da

museologia e do game design?”

Museu

Diagramal.3: representacao grafica da primeira fase da pesquisa: Museus a jogos, do contexto
macro ao micro. (Fonte: o Autor)

Para uma melhor compreensdo do objeto de estudo e seu contexto, e com a
finalidade de descrever o universo museolégico, visando compreender o contexto da
presenca de jogos e interatividades utilizadas como ag¢bes educativas e discutir os
jogos caracterizados como agdes educativas em museus — por meio de conhecimentos
advindos da Museologia e do game design — a primeira fase foi executada

essencialmente pelos seguintes métodos:

J Revisdes Bibliograficas: Caracterizada como o inicio da pesquisa,
trata-se do levantamento de dados relacionados ao objeto de estudo.
Buscou-se nesta fase uma visdo geral dos conhecimentos j& desenvolvidos
sobre os assuntos relacionados ao tema (MARCONI ; LAKATQOS, 2010). Ela

se dé pelo estudo de artigos, livros e teses sobre os assuntos relacionados.



Seus resultados se encontram essencialmente no Capitulo 2, tépico 3.1 e
no Capitulo 4 da pesquisa; no entanto, os direcionamentos encontrados
nessa fase permeiam todo o restante da dissertagdo. Segundo Prodanov e
Freitas (2013), essa é a etapa que precede a Pesquisa de Campo, pois
serve para “sabermos em que estado se encontra atualmente o problema,
que trabalhos ja foram realizados a respeito e quais sdo as opinides
reinantes sobre o assunto”. Buscou-se, portanto, por meio da revisdo
literdria, compreender o universo do ambiente museal em geral, dividida
neste trabalho, para fins de anélise, conforme pode ser visto no Diagrama
1.3, pela taxonomia de Museus, Espago Expositivo, Acervo, Interatividades
Lidico-Pedagdgicas (Museu como espago liudico: Exposi¢bes Interativas)
e, finalmente, os Jogos Eletrénicos no Museu, mostrando experiéncias de
jogos que aconteceram em outros museus, como referéncia, e procurando
compreender como é sua classificagdo dentro do universo de jogos

educativos segundo estudos de game design.

Documentais: com fonte na prépria documentagdo do museu pesquisado,
em dados levantados pelo IBRAM e demais documentos, como aqueles
gerados pelo MAE-UFPR, e banco de imagens do museu; textos em blogs
e matérias jornalisticas relevantes ao assunto, para melhor compreensao
do caso especifico estudado, sendo assim integrante da etapa de coleta
de dados do Estudo de Caso do MAE-UFPR. A documentacdo levantada
foi base para as decisdes referentes as metodologias adotadas bem como
serviu para ilustrar exemplos do tépico 3.1 desta dissertagdo e trazer

insights pertinentes aos objetivos desta pesquisa nos topicos 3.2 e 4.1.

Sob uma andlise tedrico-descritiva, nessa fase buscou-se compreender o

contexto em que ocorre o objeto de estudo “Jogos Eletronicos em Museus”,

especialmente no caso do MAE-UFPR. Primeiramente, em seu contexto macro

(entendimento do ambiente que estdo inseridos, “Universo Museoldgico”) e em um

segundo momento, mais especifico, os “jogos eletrénicos no universo museolégico”

em si. Dessa forma, as descrigdes foram organizadas sob uma légica hierdrquica que
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perpassa as diferentes camadas que integram o universo museolégico, partindo da
fungdo comunicativa e as diferentes geragdes dos Museus e os diferentes tipos de
espagos expositivos até discussdo sobre a fungdo do Acervo; aprofundando a relagédo
de interacdo dos museus com a sociedade, trazendo entendimentos e discussdes do
uso pratico de interatividades ludico-pedagdgicas nas chamadas “Exposicoes
Interativas” nesses espagos, onde os jogos se inserem. Finalmente, esta fase finaliza
trazendo discussdes na area de estudo de Game Design referentes ao que foi discutido
anteriormente, diferenciando, com base em exemplos de jogos em outros museus, e
finalmente definindo o que séo, afinal, os “Jogos Museais”.

O fruto dessa fase da pesquisa resultou no desenvolvimentodos capitulos 2, 3, e
4 deste trabalho, que buscam compreender e delinear os diferentes elementos que
envolvem o objeto de estudo. Cada um desses capitulos tratard, portanto, de elaborar

cada um desses elementos:

e O Capitulo 2 "DO MUSEU AOS OBJETOS EXPOSTIVOS” traz um
panorama geral sobre o universo museolégico segundo as discussdes
encontradas no campo da museologia, tratando da fungdo e das
classificagdes das exposi¢des, encerrando com um olhar sobre a finalidade
do objeto no Museu;

e O Capitulo 3 "DA EDUCACAO AS INTERATIVIDADES” trata
principalmente sobre a fungdo educativa dos museus, o que é que faz
deles instituigdes de interagdo com a sociedade, e especificamente sobre
as exposi¢des interativas, nas quais se encontram os jogos de museus,
procurando trazer, pelas imagens, exemplos relacionados ao MAE-UFPR;

e O Capitulo 4 "DO JOGO DE ENTRETENIMENTO AO DESIGN DE JOGOS
MUSEAIS” descreve a diferenca entre jogos de entretenimento e de
educagdo para poder definir, com base nos casos de experiéncias de
design de jogos em outros museus no mundo, o que é o jogo museal e
em que contextos eles se encontram, assim como traz uma visdo geral de

teorias e métodos do Game Design relevantes ao estudo.
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Com base na literatura sobre os assuntos pertinentes da pesquisa, buscou-se
tecer uma descrigdo tedrica dos contextos que envolvem os Jogos em Museus com a
finalidade de obter entendimento do contexto em que se encontra o objeto de estudo
“Jogos em Museus”. Para este fim, foi necessaria a busca de fontes secundarias,
abrangendo multiplos meios de publicagdo como websites, livros, teses, dissertagdes e
principalmente artigos cientificos, compreendendo uma base de mais de 80
documentos digitais e outros livros consultados, devidamente listados nas referéncias
bibliograficas deste trabalho. Os temas dos artigos encontrados foram categorizados

conforme suas palavras-chave pelo autor e contabilizados segundo o gréfico abaixo:

B Museus e Interatividade

4%
4%

24% B Museologia e Comunicagao

m Acervo e Curadoria

8%

B Publico Infanto-Juvenil

M Educagdo Patrimonial e Educagdo em
Museus

m Exposicdes

Museus Virtuais

Gréfico 1.1: Composigdo de categorias da bibliografia levantada

Os artigos mais recentes foram encontrados a partir de buscas realizadas nas
bases de pesquisa da Google Scholar, SB Games, Sciello e Lillacs, além dos artigos
sugeridos pelo préprio orientador da pesquisa. Adotou-se a revisdo bibliografica em
uma abordagem narrativa, por meio de buscas em tépicos relevantes ao escopo da
pesquisa, determinando como problema de busca — “Em que contexto se encontra o
Objeto de Estudo?” — as palavras chave mais utilizadas para busca dos artigos foram
“Museus”, “Museus + Exposi¢des”, “Museu + Acervo”, “Museu + Interatividade”, e
principalmente “Museus + Jogos”, bem como suas respectivas tradugdes em inglés.
Nesta etapa aconteceram também orientagdes informais com indicagdo de artigos e
teses pelos integrantes da banca de qualificagdo do trabalho. Através de uma fungdo de

anélise do aplicativo MAXQDA, a colegdo de textos digitais retorna uma nuvem das

20



palavras mais recorrentes nos artigos. Filtrando-se de tal maneira que sé se coloque as

palavras mais relevantes, temos o seguinte resultado:

Gréfico 1.2: Palavras mais recorrentes na bibliografia

Para Pesquisa Documental, o autor teve acesso a relatérios do IBRAM, Editais do
MEC e também a documentos internos do préprio Museu de Arqueologia e Etnologia,
que inclui fotos, relatérios e noticias, bem como os documentos de produgao dos jogos
eletrénicos, que vém sendo desenvolvidos desde 2013 para seu publico, mas que sé
foram disponibilizados a partir de 2015. Houve também material impresso localizado
principalmente na Biblioteca da Universidade Federal do Parana e da colegdo pessoal
do autor de livros recentes na area de estudos de game design. O objetivo desta etapa
foi adquirir e relatar entendimentos do objeto de estudo em seu contexto, e também
explanar para desenvolvedores a l6gica em que os Museus se encontram, discutindo e
identificando um conjunto de recomendagdes para a elaboragdo de jogos. Tais dados

também foram fundamentais para nortear as coletas de dados em campo.

1.7.2 Fase 2: Pesquisa de Campo

“Quais apontamentos os stakeholders e jovens visitantes do
Museu de Arqueologia e Etnologia da UFPR podem fornecer para

o Desenvolvimento de Recomendagbes?”

Podemos entender a segunda fase da pesquisa como o cerne do “Estudo de
Caso” uma vez que tal modalidade de pesquisa “consiste no estudo profundo e
exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado
conhecimento" (GIL, 2010), sendo que o objeto estudado é o caso particular da
experiéncia de desenvolvimento dos jogos do MAE-UFPR. Esta fase consistiu,

principalmente, na coleta in loco de dados relacionados aos jogos deste museu em
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especifico. Para isso foram ouvidos relatos, expectativas e informagdes de uma pequena
amostra do publico visitante do museu, que teve acesso aos jogos, e de todos os
stakeholders envolvidos no processo.

De acordo com Patrick Neeman, no site usabilitycounts.com, “ndo ha nada como
colocar o que vocé assume para o teste em frente dos usuérios. Ndo apenas vocé
consegue ver seu trabalho na natureza, vocé frequentemente terd ideias fantasticas dos
usudrios pois eles usam o sistema todos os dias”?, o que é (til para se determinar
Recomendagdes para o Design de jogos no MAE-UFPR. Assim, para verificar e
observar junto ao publico infanto-juvenil e stakeholders do universo museolégico do
MAE-UFPR as demandas relacionadas aos jogos eletrénicos como experiéncia e agdo

educativa durante a visita ao museu, esse trabalho consistiu nas seguintes etapas:

1.7.2.1) Etapa 1 - Conversas informais com stakeholders

O inicio da Fase 2 da pesquisa foi voltado a Definicdo e Planejamento do Estudo
de Caso, que segundo YIN (2001), € o momento em que, a partir dos fundamentos
tedricos levantados, os casos sdo selecionados e o protocolo de coleta de dados é
projetado. A partir de conversas informais com a equipe de alunos que integram as
Acbes Educativas (responsaveis pelas visitas guiadas do MAE-UFPR e consequente
Aplicagdo dos Jogos), com os responsaveis pelas areas cientificas do Museu, curadores
produtores de conteldo das exposi¢des (das areas de Arqueologia, Etnologia e Cultura
Popular do Museu), e musedlogos responsaveis pela Expografia e A¢des Educativas (e
além de se efetuar uma informal Avaliagdo Participativa assistida contextual pelo autor
desta tese sobre os jogos com os stakeholders), buscou-se identificar as técnicas de
coletas de dados mais adequadas a serem utilizadas na pesquisa de campo, a fim de
encontrar a maneira mais pratica para conseguir obter informagdes do publico juvenil.
Tais dados foram registrados por anotagdes simples em caderno e foram utilizados para
a avaliagdo atual dos jogos. Os profissionais puderam também disponibilizar
documentagdo para complementagdo da primeira fase da pesquisa, assim como
puderam discutir algumas das preocupagdes que foram pensadas na época que os

jogos foram desenvolvidos.

5 TRADUCAO LIVRE DO AUTOR. Texto original: “There’s nothing like putting your assumptions to the test in front of users. Not only
do you get to see the your work in the wild, you'll frequently get amazing ideas from users because they use the system everyday”.
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Realizada inicialmente a partir de conversas informais (considerando a vantagem
que o pesquisador possui a partir do aspecto “Participante” da pesquisa, explicado no
tépico 1.6) com a equipe de alunos e técnicos-administrativos da UFPR responséveis
pelo Programa de Extensdo de A¢des Educativas do Museu de Arqueologia e Etnologia
da Universidade Federal do Parand (MAE-UFPR), teve como objetivo a compreensao de
como o jogo no museu é ou pode ser disponibilizado ao seu publico juvenil nas
Exposigdes e nas Visitas Guiadas. Foi observado também, durante essas conversas, que
essas visitas acontecem, em maior frequéncia, quando agendadas com alunos de 5 a 8°
série do ensino fundamental (de 12 a 16 anos), dado que se confirma nas
documentagdes estatisticas do Museu, nas quais o publico visitante desta faixa etéria
esta categorizado nos relatérios do MAE como de “11 a 20 anos”. Isso definiu entdo o
perfil da faixa etadria que a amostra de alunos visitantes a participarem da pesquisa
deveria ter. Além disso, foi determinado nessas conversas que a participagdo deveria
acontecer mediante visita agendada desse publico a um dos espagos expositivos no
MAE-UFPR, com os jogos desenvolvidos pelo museu disponibilizados aos jovens.

Em conjunto com o conhecimento empirico do autor sobre a instituicdo onde a
pesquisa aconteceu e o estudo realizado na Revisdo Biblogréfica, além de terem como
objetivo buscar os apontamentos do ponto de vista dos profissionais do Museu para a
busca de recomendagbes, tais conversas contribuiram para definir na pesquisa a
logistica da coleta de dados formal sobre as expectativas do publico juvenil e dos
stakeholders, resultando na formulagdo do protocolo de coleta de dados, que consiste
em dois diferentes questiondrios (construidos conforme orientagdes sugeridas por
Prodanov e Freitas, 2013), bem como na identificagdo das amostras, partes interessadas

e a organizagdo do processo de pesquisa participante.

Diagrama 1.4: representagdo gréafica da primeira parte da segunda fase da pesquisa
Fonte: o Autor
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Assim, o diagrama 1.4 demonstra que os artigos selecionados da pesquisa
bibliografica, bem como conversas com Stakeholders do Museu, foram base para
desenvolvimento dos Questionarios voltados ao Publico Infanto-Juvenile e aos Proprios
Stakeholders.

Durante as conversas, identificou-se que a maneira mais adequada e natural para
se conseguir o contato com o publico juvenil visitante no MAE-UFPR era a partir do
processo de agendamento de visitas guiadas de escolas ao museu. Tal processo
acontece normalmente no cotidiano do Museu, a partir da demanda e contato de
professores interessados em levar suas turmas para visitar o MAE-UFPR. Foi nessa
oportunidade que se discutiu a pratica e as demandas do Museu em relagéo aos jogos,
e a determinacao da escolha de uma técnica de coleta menos intrusiva possivel para se
obter as informagdes necessarias. Assim foi definido que tal coleta deveria acontecer a
partir do desenvolvimento de um questionario voltado ao publico infanto-juvenil
visitante e outro voltado aos préprios stakeholders. A partir desses entendimentos, para
a construgdo desses questionarios, foram utilizados também como linhas-guia os
contetdos discutidos nos seguintes artigos e documentos, levantados na primeira fase

da pesquisa:

"DPE: the Design, Play, and Experience Framework” (WINN, 2009), uma
estrutura de trabalho desenvolvida a partir dos estudos do “MDA: A Formal
Approach to Game Design and Game Research” (HUNICKE; LE BLANGC,
ZUBEK, 2004), e o “Coragdo do Design de Game Experience” (ROTO, V,
RAUTAVA);

e "Comparing 14 plus 2 forms of fun (and learning and gender issues) in
comercial versus educational space exploration digital games” (HEETER,
MISHRA, WINN, EGIDIO, 2003): Um estudo que amplia a proposta de escala
para avaliar a motivacdo e a diversdo do jogador do EGameFlow (FU; SU; YU,
2009) com 14 componentes de diversdo,também estruturados com base na
Teoria do Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1997);

e “Game Experience Questionnare” (IJSSELSTEIUN; DE KORT, POELS, 2015)
uma lista de perguntas para mensurar a experiéncia de jogo, desenvolvido pela
Technische Universiteit Eindhoven, encaminhada pessoalmente pelos seus
desenvolvedores a pedido do autor para esta pesquisa em especifico.

¢ Elementos de motivagdo para jogos, propostos em um estudo elaborado por

Alves e Battaiola (2011), tomando-se por base da Teoria do Fluxo

(CSIKSZENTMIHALYI, 1997)

O agendamento para a visita guiada se deu com uma turma® com 13 alunos do

ensino médio do Colégio Paulo Leminski com idade de 15 a 16 anos, que participou da

¢ Havia a expectativa de se aplicar o mesmo questionario a outras diferentes turmas de mais escolas para se obter uma maior
amostra, no entanto essa foi a primeira e dnica visita até o momento em que mais de um jogo eletrénico estave contextualizado em
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primeira visita (e Unica, até entdo) em outubro de 2016, no qual dois jogos do MAE
(“ArqueoGame” e “Bernuncia: o Auto do Boi de Mamao”, descritos e analisados no
capitulo 5) se encontravam contextualizados no espago da Sala Didatico-Expositiva do
MAE-UFPR. A visita aconteceu com a presenca do professor da turma na exposigao
permanente desse espago, com o auxilio de 3 guias, alunos bolsistas de projetos de
Extensdo do MAE-UFPR. Assim, o Diagrama 1.5 abaixo demonstra que diferentes
Questionarios aplicados ao Publico Infanto-Juvenil (visitante do Museu MAE-UFPR com
a presenga de Jogos em visita Agendada) e Stakeholders do Museu (participantes do

processo de design dos jogos ofertados), gerando Relatérios.

|l ) el |

Diagrama.5: representacdo grafica da segunda etapa da segunda fase da pesquisa:
Fonte: o Autor

toda a histéria do MAE-UFPR. Além disso, infelizmente, mais visitas ndo foram possiveis de serem abordadas nesta pesquisa uma
vez que na época, em um contexto nacional, tanto as escolas de ensino publico(normalmente atendidas pelo MAE-UFPR) bem
como os proéprios servidores do MAE-UFPR estavam envolvidos com militadncia politica contra a PEC 241 e a MP 746 através de
ocupagdes e greve.
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1.7.2.2) Etapa 2 - Questionario 1 — Participantes: Publico Infanto-Juvenil visitante

do museu

A aplicagdo do Questionario 1 voltado ao publico infanto-juvenil se constitui na
na Condugdo do Primeiro Estudo de Caso, que segundo Yin (2001) estd inserido na
etapa de Preparacgdo e Coleta de Dados. Apds a visita (com a oferta dos jogos), a turma
de alunos do Colégio Paulo Leminski que visitou o Museu foi convidada a participar da
pesquisa, através da mediagdo do pesquisador e do professorque havia entrado em
contato com o Museu. Dos 13 convidados, 12 assinaram termo de livre assentimento
para participacdo da pesquisa e de uso de imagem e 11 deles responderam a um
questionario online.

O questionério foi confeccionado com cinco médulos/blocos tematicos, seguindo
as recomendacdes fornecidas pelos artigos mencionados acima e considerando-se a as
demandas relacionadas durante as conversas informais e outros pontos considerados
importantes em relagdo aos estudos da museologia, como o contexto social do
visitante, entre outros. Cada bloco do questionario teve como finalidade identificar
diferentes dimensdes importantes para o estudo. A primeira delas, presente no 1°
bloco, trata-se de identificagdo do perfil do jovem, procurando entender sua
familiaridade com museus e com quem ele tem o costume de visité-los (o que pode
influenciar em dindmicas de jogos propostas nas recomendagdes). Também buscou-se
identificar a existéncia de outras interatividades que o aluno visitante teve acesso em
outros museus, o que poderia servir como processo de benchmarking de referéncias
para as recomendagdes. A partir da pergunta da frequéncia com que se costuma jogar
jogos eletrénicos e de tabuleiro, o 2° bloco teve como objetivo identificar o Perfil do
aluno visitante como gamer: os locais onde costuma jogar, as tecnologias de jogos que
tem mais acesso e afetividade, e também os tipos de jogos que costuma e tem prazer
em jogar. O 3° bloco é uma avaliagdo do aluno a respeito da visita ao museu,
identificando quais partes do roteiro da visita foram mais interessantes, bem como
procura determinar o quanto os jogos influenciaram na qualidade da visita. O 4° bloco
se trata especificamente da avaliagdo dos dois jogos disponibilizados no Museu
(“ArqueoGame”, “Jogo da Bernuncia”), para que a experiéncia dos jovens oferegca um

feedback em relagdo a esses e novos jogos. O 5° e ultimo bloco pergunta diretamente
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sobre aspectos de Gameplay e Playability que o publico tem como expectativa para os

proximos jogos do MAE-UFPR.
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Diagramal.6: MindMap dos Blocos utilizados para desenvolvimento do Questionério
destinado ao publico juvenil e seu fluxo de respostas opcionais (indicado pelas flechas),
Fonte: o Autor
As respostas dos questionérios gerou o que Yin (2001) chama de relatério de
caso individual, em contexto especifico gerado pelo Google Forms, configurando-se
assim como a Ultima parte da etapa de Preparacdo, Coleta e Anélise do primeiro estudo

de caso.
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1.7.2.3) Etapa 3 - Questionario 2 - Participantes: Stakeholders do Museu

Da mesma forma que na etapa anterior, a aplicagdo do Questionério 2 voltado
aos "stakeholders" também se constitui na Condugéo do Segundo Estudo de Caso, que
segundo Yin (2001) esté inserido na etapa de Preparagdo e Coleta de Dados. Para se
obter um relato mais preciso da experiéncia do desenvolvimentos de jogos eletrénicos
no MAE-UFPR, os profissionais e bolsistas diretamente envolvidos neste processo, aqui
denominados entdo como “stakeholders”, foram convidados a responder a um
segundo questiondrio online, elaborado com base na mesma bibliografia e respostas do
primeiro questionario. O objetivo foi registrar os pontos positivos e negativos segundo
a visdo de cada envolvido durante as etapas de produgdo dos jogos “ArqueoGame”,
“Jogo da Bernuncia” (jogos que foram planejados, desenvolvidos e aplicados) e
também do “MAE My Dress” (em processo de desenvolvimento).

O questionario foi oferecido para um total de 14 pessoas que pertencem e
pertenceram ao quadro profissional do Museu responder, as quais participaram ou
estavam participando em qualquer uma das etapas de produgdo dos jogos eletrénicos
e das primeiras aplicagdes desses jogos no MAE-UFPR, incluindo o préprio autor desta
dissertagdo (Produtor Cultural responsavel pela area de Difusdo Cultural durante o
periodo, uma vez que esteve a frente durante todas as etapas identificadas da
produgao). Este formuldrio obteve 11 respostas (ndo obtendo resposta do responsével
pela érea cientifica de Etnologia e de 2 alunos envolvidos na aplicagdo) cujos
respondentes do questiondrio sdo compostos pelas seguintes fungdes no Museu

durante sua participagdo no design dos jogos:
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& Bolsista ext=nsBo ou ex-baksista participante do processo de APUCACAD dos jogos {monitoria/ag 3o Educativa)

m Balsists axtersdo ou ex-bokista participants do prodesss de PLANELAMENTO/DESENVOLVIMENTD das jogos
[design, programecia)
1 = Musedioga resporaivel pela Expografia

1 ® Musedloga respomsavel pelas Agdes Educativas
f = Frodutor Cultural responsavel pela drea de DifusSo Cultural
i ® Responsavel pela irea clentifica de Arquesiogia

# Responsave! pela area cientfica de Cultura Popular

Gréfico 1.3 — Composi¢do dos stakeholders do MAE respondentes do questionario

A selecdo dos profissionais do museu a serem convidados a participar da
pesquisa se deu a partir da identificagdo dos envolvidos nas telas de crédito dos jogos e
por observagdes realizadas durante conversas informais estabelecidas no inicio desta
fase e pelo conhecimento do préprio autor da dissertagéo.

O questionério foi construido dividido em quatro médulos/blocos teméticos, e da
mesma maneira que o questionario 1, seguiu para algumas questdes as recomendagdes
fornecidas pelos artigos mencionados acima bem como as demandas levantadas
durante as conversas informais. O questionario foi construido também com objetivo de
identificar diferentes dimensdes relevantes para o estudo no ponto de vista dos
stakeholders. A primeira delas, presente no 1° bloco, trata da identificagdo da idade
média dos envolvidos bem como da fungdo desempenhada no Museu. O 2° bloco teve
como objetivo identificar o Perfil do stakeholder como gamer: a sua familiaridade com
jogos, os locais onde costuma e costumava jogar, as tecnologias de jogos que tem e
teve mais acesso e afetividade, e também os tipos de jogos que costuma e costumava
ter prazer em jogar. O 3° bloco buscou registrar uma avaliagdo dos stakeholders em
relagdo aos pontos positivos e negativos do planejamento, desenvolvimento e aplicagao
dos jogos, identificando a visdo de cada envolvido e fazendo um levantamento

quantitativo de dados também levantados a respeito do publico infanto-juvenil,
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considerando também uma avaliagdo mais generalizada dos dois jogos aplicados no
Museu (“ArqueoGame”, “Jogo da Bernuncia”) e do jogo em desenvolvimento (“MAE
My Dress”), para que a experiéncia adquirida durante a produgao desses jogos ofereca
uma orientagdo em relagdo a novos jogos. Da mesma forma que o 1° questionario, o 4°
e ultimo bloco pergunta diretamente sobre aspectos de Gameplay e Playability que os

stakeholders tém como expectativa para os préximos jogos do MAE-UFPR.

Busca identificar a idade média

_dos envolvidos bem come da
funcao desempenhada no
Museu

Contexto social: busca compreender
[ 0s locais onde os sti ers estéo
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a frequéncia que costuma jogar, se
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temporalmente na vida do
stakeholder
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afetividade. Tais respostas podem

influenciar diretamente na decisio

das mas de d i

dos jogos do MAE

Tipos de jogos e tipos de diversio:
os jogos que os stakeholders mais
conhece e gosta podem definir a
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I
»

( Tipos de Jogos e Tipos de Diversdo

que devem orientar novos jogos do

MAE, e ainda da espaco para que os

k s déem ]

Diagramal.7: MindMap dos Blocos Tematicos utilizados para desenvolvimento do
Questionério destinado aos stakeholders
Fonte: o Autor

1.7.2.2.3) Etapa 3 - Observagdo do uso dos jogos eletronicos e de seu
desenvolvimento

Considerando-se que no método observacional, diferente do experimental - que

“o cientista toma providéncias para que alguma coisa ocorra, a fim de observar o que

se segue, ao passo que, no estudo por observagdo, apenas observa algo que acontece
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ou j& aconteceu.” (GIL, 2008, p. 16) o método de observagdo com anotagdes simples
em blocos de notas foi utilizado durante as visitas guiadas e durante o desenvolvimento
dos jogos para suas descri¢cdes e leitura das avaliagdes fornecidas tanto pelo publico
infanto-juvenil quanto pelos stakeholders para uma avaliagdo final. Tal método foi
possivel de ser utilizado uma vez que o pesquisador esteve fisicamente presente em
todas as etapas de desenvolvimento dos jogos (onde teve acesso e foi muitas vezes o
proprio produtor das documentagdes utilizadas, podendo observar as dificuldades e
caminhos adotados no desenvolvimento dos jogos) e durante a visita (podendo anotar
reagdes e dificuldades percebidas com o uso dos jogos no espago do MAE-UFPR entre
os aplicadores e alunos visitantes). O método foi utilizado também para a anélise e
descricdo dos jogos no Capitulo 5, realizados segundo adaptagdo de template
fornecido pela Michigan State University para Serious Games Analysis, construido a
partir de uma adaptacdo do FrameWork estipulado por Winn (2009) de
Design/Play/Experience’.

As respostas dos questionarios gerou o que Yin (2001) chama de relatério de
caso individual, neste contexto em especifico gerado pelo Google Forms,
configurando-se assim como a Ultima parte da etapa de Preparacdo, Coleta e Andlise

do segundo estudo de caso.

1.7.3 Fase 3: Triangulagdo dos dados e Analise

“Que recomendagbes podemos tirar da experiéncia dos
Stakeholders e Publico Jovem visitante do Museu de Arqueologia

e Etnologia e da Pesquisa Bibliogréfica /Documental?”

A terceira e Ultima etapa do Estudo de Caso, cujos resultados constam nos
relatérios no capitulo 5 deste trabalho, é a etapa denominada por Yin (2001) como
"Andlise e Conclusdo", ou seja, o momento que se chegou as conclusdes a partir do
cruzamento de casos multiplos encontrados tanto na pesquisa bibliografica/documental
quanto na pesquisa de campo. E o momento em que um relatério de casos cruzados
foram escritos, no qual os dados quantitativos e qualitativos obtidos pelo estudo da

segunda fase foram organizados e vistos sob a luz da pesquisa realizada na primeira

70O template pode ser acessado pela URL http://web.cs.wpi.edu/~rich/courses/imgd404x-c11/sample-analysis/index.html
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fase, a fim de se obter diagndsticos relevantes, sob os critérios apontados na primeira
etapa, para um conjuto de recomendagdes de design de jogos em museus.

Os dados obtidos na primeira e na segunda fase foram submetidos a uma
triangulagdo, ou seja, as respostas foram analisadas a luz da teoria e exemplos trazidos
na primeira fase, comparando-se os conceitos tedricos com as observagdes praticas
trazidas pelos participantes da pesquisa de campo, observando-se a partir dai os pontos
positivos e negativos a respeito dos jogos da amostra, a fim de se levantar as
caracteristicas relevantes que esses jogos possuem e/ou devem possuir.

Assim, tendo em vista as diferentes informagdes provenientes do estudo de caso
e da revisdo bibliografica sobre assuntos correlacionados nesta pesquisa, a triangulagdo
se apresenta como uma estratégia de pesquisa adequada, utilizada como fundamento
l6gico para unir as informagdes de vérias fontes de evidéncias (YIN, 2001; MINAYO,
2005). Dessa maneira, com a convergéncia das varias fontes de coleta do estudo para o
mesmo fato, a triangulagdo permite construir um conhecimento detalhado sobre o
assunto (MINAYO, 2005).

Os dados provenientes do estudo de caso foram, por fim, analisados em uma
abordagem qualitativa, a partir da realizagdo de comparagdes entre os resultados
obtidos com base nas diferentes fontes de coleta (pesquisa bibliografica e documental,
caso 1 - jovens visitantes, caso 2 - stakeholders), com objetivo de estabelecer pontos de
convergéncia e divergéncia entre as informagdes. A partir dessa estratégia, a analise das
informacdes consistiu na reorganizagdo dos dados, sua classificacdo e sua efetiva
anélise, primeiramente através do Framework Design/Play/Experience e de Métricas do
Coragdo de User Experience “Four user experience elements for Nokia” se utilizando de
uma leitura inicial das respostas dos questionéarios e principalmente das observagdes de
campo como fonte de dados. Logo em seguida, aproveitando as facilidades oferecidas
pelo Google Forms, em que os dados dos questiondrios sdo automaticamente
tabulados em graficos, foi realizada a interpretacdo dos dados quantitativos e
qualitativos a partir das informagdes levantadas na revisdo bibliogréfica, efetuando
cruzamentos de informagdes quando possivel. Dessa forma, apesar de terem sido
obtidos também dados quantitativos, sua interpretacdo se deu considerando a sua
abordagem qualitativa a partir uma dindmica de interpretacdo dos dados colhidos em

campo.
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3.1) Anclise ¢ Comparagoes 3.2} Sinlese ¢ Conclusoes
Triangulagdo de Dados M'rovenientas da Comparacies de erafices o dizenosticos
Loterprelagie des dados Fesguisa de Segundo DPE
Campo Tahutades snb a e dos dados

tedricos da primeira fase,

RECOMENDACOES PARA
DESIGN DE JOGOS ELETRONICOS NO
MUSEU DE ARQUEOLOGIA E ETNOLOGIA DA UFPR

Diagrama.8: representacdo gréfica da terceira fase da pesquisa:

Andlise e Comparagdes dos Dados Sintetizados para formular asRecomendagdes
(Fonte: o Autor)

Assim, o O Capitulo 5 “A EXPERIENCIA DO DESIGN DE JOGOS NO MUSEU DE
ARQUEOLOGIA E ETNOLOGIA DA UFPR” é aquele no qual os dados quantitativos e
qualitativos obtidos pelo estudo da segunda fase sdo transformados em resultados de
anélise dos jogos do MAE-UFPR, bem como sua avaliagdo para o desenvolvimento das
recomendag¢bes com base nos capitulos anteriores.

Finalmente, o capitulo 6, intitulado "RECOMENDACOES PARA DESIGN DE
JOGOS ELETRONICOS NO MAE-UFPR" compila brevemente os dados levantados em
todo o trabalho em 11 diferentes recomendacdes, todas embasadas nas discussdes
levantadas e triangularizadas neste trabalho, feitas com o objetivo de auxiliar os
trabalhos dos desenvolvedores de jogos do MAE-UFPR.

Apods a explicagdo detalhada do método da pesquisa, podemos prosseguir para
o préximo capitulo, primeira parte da fundamentacédo bibliogréfica e documental, que,
conforme j& anteriormente explicitado, traz um panorama geral sobre o universo
museoldgico segundo as discussdes encontradas no campo da museologia, tratando da

funcao e das classificagdes das exposigdes.
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2 — DO MUSEU AOS OBJETOS EXPOSITIVOS

Neste capitulo, resultado de pesquisa biblografica-documental, se apresenta uma
visdo ampla do museu até o objeto expositivo, com um panorama geral sobre a
mudanca de seus conceitos através do tempo, perpassando seus modelos de
comunicagdo e apontamentos de definicdes e classificagdes referentes a museus
virtuais, tratando sobre tipos de exposi¢cdes e concluindo acerca da importancia dos

objetos de acervo para os museus.

2.1 EVOLUCOES DE CONCEITOS E MODELOS DE COMUNICACAO DOS
MUSEUS

Para uma melhor compreensdo da aplicabilidade de jogos em museus é
necessario obter um entendimento mais amplo do que o senso comum tem sobre esse
espago, visto costumeiramente como apenas “sendo formado de um edificio, uma
colecdo de objetos e um publico” (CHAGAS, 1994). De fato, ha mais além entre o
edificio, os objetos e o publico.

"Os termos patriménio, colecdo e objeto / bem cultural nos colocam diante da
dimensdo do tempo ou da memdria. Isto fica claro através do termo patriménio
que pode ser compreendido como heran¢a ou um determinado recorte de
fragmentos culturais que se transmite de uma geragdo para outra. Os termos
territério, edificio e espago / cendrio colocam-nos diante da dimensdo do
espago. E os termos comunidade ou sociedade local, publico e homem / sujeito,
introduzem nesta relagdo a dimensdo humana, a consciéncia histérica e social.

Sem esta Ultima dimensdo a museologia e os museus perderiam a finalidade".
(CHAGAS [1991:40-41])

1.

Além do significado de que o museu trata-se de “um lugar onde objetos sao
exibidos®”,uma das definicdes do dicionario Webster (2015) indica que o Museu seria
“uma instituicdo dedicada a recolha, tratamento, estudo e exibicdo de objetos de
interesse duradouro ou de valor”?. No caso comum do museu identificado como uma
instituicdo de meméria, “a literatura nos indica que um museu [...] apresenta algumas
acdes museoldgicas como coletar, registrar, catalogar, classificar, registrar e

salvaguardar objetos que representam testemunhos histéricos que contextualizam uma

®Traducéo livre do autor. Original: “a place where objects are exhibited”

? Tradugéo livre do autor. Original: “an institution devoted to the procurement, care, study, and display of objects of lasting interest
or value”
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época, fatos, vidas e cotidianos, refletindo, dessa forma, a sociedade do periodo”
(ROSATTO, 2015).

Pode-se afirmar que o conceito de museu ganhou amplitude nos anos 1980. O
Conselho Internacional de Museus da UNESCO (Organizagédo das Nagdes Unidas para a
Educagédo, Ciéncia e Cultura), que o definia como “um estabelecimento permanente,
sem fins lucrativos, com vistas a coletar, conservar, estudar, explorar de vérias maneiras
e, basicamente, exibir para a educagdo e lazer, objetos de agdo cultural” sofreu
mudancas, entre elas destacando-se a substituicdo de “objetos de valor cultural” por
“produtos da agdo cultural humana”, o que ampliou muito o campo de atuagdo do
museu (SUANO, 1986). Nesta mesma década, o ICOM — Conselho Internacional de
Museus (1989), trouxe a definigdo de instituicdo a servico da sociedade “que adquire,
conserva, pesquisa, divulga e expde, para fins de estudo, educagdo e divertimento™”.

N&o sé a conceituagdo dos Museus teve mudancas no recente final do século
passado como, por conseguinte, a sua fungdo perante a sociedade. Com origens no
colecionismo e diletantismo particular tipico da época classica e renascentista, os
museus, lenta e gradualmente, foram se institucionalizando como local ndo sé aberto a
sociedade, mas também a servico desta (CURY, 2005). A autora também sintetiza trés
momentos que marcam essas transformacdes, por via dos tipos de exposigdes que
aconteciam nesses espacos:

Museus de primeira geragdo: Em um primeiro momento as exposigoes refletiam
uma ordem taxondémica, tipica da ciéncia descritiva e eram colegdes em exibigdo
concebidas por poucos. Atualmente sdo consideradas “herméticas, pois somente
especialistas podem alcangar o sentido de tal légica classificatéria” (CURY, 2005). O
publico ndo tinha como interagir com a exposicdo, nem muitas vezes compreendé-la,
em um "“comportamento passivo diante do exposto, visto que desconhecia os cédigos
cientificos que regiam tal légica”. O Diagrama 2.1 mostra entdo que museus tinham
uma ordem taxondmica tipica da ciéncia, a servico tdo somente desta, isolando o

publico em geral de entendimentos.

10 Ressalta-se nesta pesquisa que tanto na definicdo da UNESCO quanto do ICOM, encontramos em suas definigdes uma fungéo de
“educagao”, de "lazer” e de "divertimento”, aspectos a serem mais bem abordados no préoximo capitulo deste estudo.
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Diagrama2.1: representagdo grafica dos Museus de Primeira Geragéo
Fonte: o Autor, com base em CURY, 2005
Museus de segunda geracgdo: Apds um longo periodo, “a ciéncia adquire uma
postura explicativa e os museus reconhecem o seu carater educativo”. O planejamento
e concepgdo das exposi¢cdes produzidas passaram a se comprometer com o
ensinamento e aprendizado. “Nesse momento, surgem as exposigdes interativas,
aquelas comprometidas com a inteligibilidade e com a participagdo cognitiva do

publico”.

Educacao

Diagrama 2.2: representagdo grafica dos Museus de Segunda Geragdo
Fonte: o Autor com base em CURY, 2005
Museus de Ultima geracdo: também chamada de "3* geracdo", a preocupagdo
dos museus nessa fase ndo é apenas a de educar, mas de incluir o publico “como
participante criativo”. Ou seja, os papéis dos Emissores, aqueles que elaboram o

discurso, e dos Receptores — aqueles que recebem a mensagem — sdo tendencialmente
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sobrepostos. O Diagrama 2.2 demonstra assim que museus passam a criar uma ponte

de educagéo entre a ciéncia e seu publico.

Educacao

T

Farticipacao

Diagrama 2.3: representacgdo grafica dos Museus de Ultima Geragao
Fonte: o Autor com base em CURY, 2005
O publico protagoniza, participa e desenvolve ativamente suas exposi¢des
dentro dos museus, fazendo parte delas, em um processo iterativo'’ de educagdo e
participagdo, de tal maneira que a mensagem exposta com fins de educar envolve o
proprio publico que visita, vivencia e faz o museu. Desta forma, o Diagrama 2.3
demonstra que Publico se torna protagonista e participante do Museu, em um processo
iterativo de educagdo e participagéo.
Na onda dos Museus de Ultima Geracdo, em 1984, a Declaracdo de Quebec
langa os principios de base de uma Nova Museologia'
"a museologia deve procurar, num mundo contemporéneo que tenta integrar todos
os meios de desenvolvimento, estender suas atribuicdes e funcdes tradicionais de
identificacdo, de conservacdo e de educacdo, a préaticas mais vastas que estes
objetivos, para melhor inserir sua acdo naquelas ligadas ao meio humano e fisico. Para

atingir este objetivo e integrar as popula¢des na sua agdo, a museologia utiliza-se cada
vez mais da interdisciplinaridade, de métodos contemporaneos de comunicagdo

""|terativo”, diferente de “Interativo”, é um termo recorrentemente utilizado no design para designar um processo de interagdo
circular entre partes distintas. Ou seja, relativo a “iteragdo”: iteragdoi-te-ra-¢do sf 1 Ato de iterar; repeticdo.” Michaelis, 2017

2. A nova museologia é um movimento que “influenciou amplamente a museologia dos anos 1980, reunindo primeiro alguns 63
tedricos franceses e, a partir de 1984, difundindo-se internacionalmente. Este movimento ideolégico — baseado num ndmero de
precursores que, a partir de 1970, publicaram textos inovadores - enfatizou a vocagédo social dos museus e seu carater
interdisciplinar, ao mesmo tempoque chamou a atengéo para modos de expresséo e de comunicagédo renovados. O seu interesse
estava principalmente nos novos tipos de museus concebidos em oposi¢do ao modelo classico e a posigéo central que ocupavam as
colecdes nesses Ultimos: tratava-se dos ecomuseus, dos museus de sociedade, dos centros de cultura cientifica e técnica e de
maneira geral, da maior parte das novas proposicdes que visavam a utilizagdo do patriménio em beneficio do desenvolvimento
local. O termo em inglés New Museology, que apareceuno final dos anos 1980 (Vergo,1989) e se apresenta como um discurso
critico sobre o papel social e politico dos museus, gerou certa confuséo na difusdo do vocabulo francés (pouco conhecido do
publico anglo-saxénico).” (DESVALLES; MAIRESSE, 2013)
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comuns ao conjunto da a¢do cultural e igualmente dos meios de gestdo moderna que
integram os seus usudrios. Ao mesmo tempo que preserva os frutos materiais das
civilizagdes passadas, que protege aqueles que testemunham as aspiragdes e a
tecnologia atual, a nova museologia — a ecomuseologia, museologia comunitéria e
todas as outras formas de museologia ativa — interessa-se em primeiro lugar pelo
desenvolvimento das populagdes, refletindo os principios motores da sua evolugdo ao
mesmo tempo que as associa aos projetos de futuro” (PRIMO, 1999).

Para atingir esses objetivos, os museus tém enfrentado um desafio “constante e

primordial: a comunicagdo com o seu publico” (MUCHACHO, 2005). Os museus se

preocupam com uma comunicagdo eficiente, e no inicio do século passado sdo

encontrados diversos modelos de comunicagdo, explicitos ou implicitos, que norteiam

as teorias e metodologias de suas pesquisas de publico. O chamado modelo

“hipodérmico” de comunicagdo era o mais aceito e, nesse sentido, o visitante era

encarado como “um recipiente vazio no qual poderiam ser inseridas informag&es”

(MILES, 1989, p. 147; Hooper-Greenhill, 1994, p. 46 apud ALMEIDA;LOPES, 2003). A

pesquisadora britanica Eilean Hooper-Greenhill, em seu texto de 1994, adaptou este

modelo criado no final dos anos 1940 ao ambiente do museu, mostrando em uma

Representacdo Gréfica Sistemética (RGS) de como cada elemento se encaixaria no

modelo:

EQUIPE
EXPOSICAO

Mamagam

COMPREENSAQ
VISITANTE

Manzagem

i SINAL
TEXTOS

EVENTOS

mente do
visitanie

|

MULTIDAG
FADIGA
SINANG CONFUSOS

Diagrama 2.4. Modelo de Comunicagdo Hipodérmico sintetizado por HOOPER-GREENHILL,
1994, p.46; MILES, 1989, p.147 - Fonte: ALMEIDA & LOPES, 2003)

Entre outros modelos unidirecionais, novos modelos foram inserindo novos

elementos no processo e a dupla diregdo (ou seja, o “feedback”) do receptor passou

a ser tratado como elemento fundamental do processo e realimentador do

mesmo.

"Um dos marcos referenciais dessa aproximagdo de campos - ciéncia da
comunicagdo e museologia — foi proposto por Duncan Cameron no final da
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década de 1960 na América do Norte. Cameron, em 1968, buscou na obra
‘Teoria matematica da comunicagdo’, de 1949, o modelo original de Claude E.
Shannon e W. Weaver, desenvolvido para explicar a comunicagdo elétrica. O
modelo de Shannon e Weaver entendia que a unidade de informacgdo era o
nimero binario — bit — pelo qual podia-se medir a quantidade de informacéo
gerada (por uma fonte) e enviada (pelo transmissor) por segundo por meio de
determinado canal de comunicagdo, e a recebida (pelo receptor), assim como
codificar a mensagem oriunda de uma determinada fonte (HERNANDEZ
HERNANDEZ, 1998, p. 15): Cameron agregou a esse modelo o feedback
(HOOPER-GREENHILL, 1996, p. 56)”. (CURY, 2005)

Segundo Cury, tal modelo, apesar da importante inclusdo do feedback, ainda
pode ser considerado linear e um tanto simplista, de caracteristica mecanica e rigida,
envolvendo simplesmente uma relagdo na qual o museu seria o gerador de informagao
e a mensagem era chegada ao cérebro do visitante, e, entdo compreendida,
considerando possiveis ruidos na comunicagdo, como a presenga de muitas pessoas na
exposicdo, fadiga e etc. A proposta do modelo pode ser visualizada pelo seguinte

esquema:

TRANSMISSOR —— MEIO — RECEPTOR
(expositor) (coisas reats) (visitante)

4

Feedhack

Diagrama 2.5: Modelo de Comunicagdo de Duncan Cameron
(Fonte: CURY, 2005)

O modelo teve ainda uma reformulagdo, considerando a multiplicidade de
emissores (seus profissionais), o meio (os objetos museoldgicos) e os visitantes
(receptores), com a figura de um intermediério (a lingua que transmite a mensagem). E
também o caso do modelo de Fusari e Dupas (1997 apud ALMEIDA E LOPES, 2003),

que poderia ser aplicado ndo sé em museus como também em outras midias:

midias

= T -l T i 4 g g
EMISSOR < > DESTINATARIO
e k,

: : = Ead : g
Conjuntos textuais Conjuntos textuals
{culturais) codificados, (culiurais) recebidos,
construldos, emitidos em decodificados, construfdos,
relacio 48 priticas textuais emitidos em relagfo s
antecedenies praticas (exudis

antecedentes

Diagrama 2.6: Modelo de Comunicagdo de FUSARI E DUPAS, 1997
Fonte: ALMEIDA E LOPES, 2003
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Novos modelos de comunicagao linear foram apresentados, com a inclusdo do
papel dos diferentes stakeholders no contexto dos museus. E o caso dos modelos

apresentados por Knez Wright e Roger Miles:

CURADOR® _  » EXPOSICAD ___ , VISITANTES
Determina o contetido da Codifica a mensagem Decodificaa mensagem
Mersagem

Meio principal (ohietos)

Meio secundario
(etiquetas, fotografiag)

&

A mensagem & comparada ao feedback

Diagrama 2.7.1 Modelo de Knez Wright
Fonte: (CURY, 2005)

TRANSMISSOR ——» MEIO —— XX  RECEPTOR

Curador _— Designer — & Educador
Seleciona os objetos Produz e instala a exposicio (rganiza materiais e
Escreve os titulos atividades para escolas

visitantes em geral
Diagrama 2.7.2 Modelo de Roger Miles
Fonte: (CURY, 2005)

Alguns problemas podem ser visualizados nesses modelos lineares. McQuail, por

exemplo, (1975 apud Hooper-Greenhill, 1996, p. 57-58 apud CURY, 2005) aponta

quatro criticas:
1) visdo linear da comunicagao;

2) o ato comunicativo necessariamente comega com o emissor;
3) a intencdo do comunicador define a intencdo do evento comunicativo;

4) presuncgdo de que o receptor é cognitivamente passivo.
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Roger Miles (1989), considerando o modelo de Cameron como um processo
mecéanico, ainda propde outro modelo, em que “o visitante é sujeito da interpretacdo e
da construgao dos significados e o museu reconhece isso” (apud CURY, 2005). Sobre
esse modelo, Cury afirma que “ainda prevalece nesse modelo a supremacia do emissor.
No entanto, parece que o emissor estd conformado com a idéia de que o publico possa
interpretar diferentemente. O emissor, entdo, negocia com o visitante e adapta-se a sua

participacao.”

Transmissor Receptor

Diagrama 2.8 Representagdo circular do Modelo de Roger Miles
(CURY, 2005)

Tais modelos se enquadram dentro do que é chamado por Cury como “Modelo
Tradicional”, hoje considerado um tanto restrito, mas que muitos museus brasileiros
ainda o reproduzem.

“"No modelo tradicional o objetivo de uma visita ao museu é a obtencdo de
conhecimento, e o essencial de uma exposi¢do e/ou de uma acdo educacional
em museu é o contetdo. O museu aspira a apresentar o significado e entende-
se como uma janela para outras realidades. A mensagem expositiva é objetiva e
a agdo educativa € uma representacdo clara e convincente. As formas de
aprendizagem estdo restritas a visdo e ao pensamento e estdo apoiadas na

autoridade dos especialistas do museu. A experiéncia do publico é o circuito
que ele percorre na exposicdo e no museu.” (CURY, 2005)

Cury ainda traz a ideia de um “Modelo Emergente”, um modelo que conta
essencialmente com a presenga do publico como comunicador, portanto muito mais
afinado com o modelo dos Museus de 3* Geragdo. Este modelo faz distingdo entre
educagdo formal, informal e ndo-formal, e aponta como essas formas de aprendizagem
podem trabalhar sem hierarquizagdo entre elas.

"No modelo emergente o objetivo de uma visita pode ser multiplo e vinculado a

experiéncia que se propde. O essencial de uma agdo museoldgica é o didlogo
que se produz entre a experiéncia da visita ao museu e o cotidiano das pessoas.
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O museu é um ’‘desprestidigitador’ ao mostrar as condi¢des nas quais o
significado é produzido, estimula a produgdo de outros significados e valoriza a
subjetividade e as relagdes intersubjetivas que se ddo em seu espaco. A
experiéncia de aprendizagem esté relacionada a participagdo ativa do publico ao
alcancgar suas expectativas ritualisticas durante a visita; ele é agente de sua
prépria experiéncia eparticipa sensorial, emocional e fisicamente, pois utiliza o
seu corpo como elemento para a apropriacdo do museu. O museu é instituicao
una na construcdo de uma realidade simbdlica por meio do patriménio
musealizado"”. (CURY, 2005)

Ocorre, portanto, uma busca por modelos menos lineares e autoritérios,
considerando ndo sé a educagdo. Falk e Dierking, em “The museum experience”,
realizaram uma sintese de seus trabalhos anteriores com base em outras publicagdes de
diversas areas, como avaliagdo em museus, educagdo e psicologia. A proposta foi
investigar a aprendizagem em museu e em que situagdes ela teria, de fato, ocorrido.
“Seu modelo de experiéncia interativa ('interactive experience model’) em museu torna
ainda mais visiveis as relagdes que ocorrem durante a visita e leva em conta, também,
os antecedentes desta e os fatos relevantes posteriores a ela, incluidos no chamado

‘contexto pessoal’.” (Falk e Dierking, 1992, p. 2 apud ALMEIDA, 2005).

A experiéncio museolégica

Segundo Falk & Dherking, 1992

EXPERIENCIA
— INTERATIVA
Contexto
pessoal
el

c l “Cada um dos contextos &
ivCeNt construldo continuamente pelo
fizico

visitanie, & a Inberagio entre eles cria
'I\' Contexto
5Dt|ocultural

a experiéncia do visitante, ©
Diagrama 2.9: “A experiéncia museoldgica é uma experiéncia interativa”
Neste modelo, a visita ao museu é interpretada como a intersegdo de trés contextos:
o pessoal, o fisico e o sociocultural. (Fonte: FALK E DIERKING, 1992 apud ALMEIDA 2005)

Neste modelo, a qualidade da visita é alterada segundo o contexto pelo qual o
visitante entra no museu, no qual a qualidade da mensagem se altera com as varidveis

que determinam o receptor.
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"Hoje é seu dia de folga. O que pretende fazer? Quais sdo seus interesses? Se
estivesse acompanhado por criangas, faria o mesmo programa? E se estivesse
chovendo? E se pudesse sair de carro? Estas perguntas representam algumas
das possiveis variaveis que explicam as razdes pelas quais as pessoas visitam ou
ndo um museu em seu tempo de lazer. As pesquisas de avaliagdo e
aprendizagem em exposicdes tém evidenciado que as expectativas, motivagdes
e tudo que ocorre anteriormente a visita pode ser determinante para a
qualidade dela. O contexto pessoal é de fundamental importéncia para a
escolha do museu ou da exposicéo a ser visitada e também para determinar as
expectativas do visitante. Também os interesses, as crencas e os conhecimentos
prévios sobre os museus e os conteldos das exposi¢des influenciardo a visita e o
que lhe suceder3, variando conforme cada pessoa”. (ALMEIDA, 2005)

Tais contextos poderdo afetar a escolha da visita e o seu aproveitamento, pois
sdo aspectos que determinam a motivacdo do visitante em relagdo a mensagem
exposta.

A partir da criagdo desses entendimentos acerca das mudangas da fungdo da
conceituagdo dos museus e seus modelos de comunicagdo desde sua concepgao,
podemos prosseguir para os entendimentos previstos no subtépico 2.2 desta pesquisa:
os museus determinam sua mensagem relacionada a sua colecdo se comunicando
essencialmente (porém nao unicamente) através das exposi¢es. Existe outro subtédpico
com necessidade de entendimentos maiores, um parénteses de importancia a essa
pesquisa, também relacionada ao desafio de comunicar que os museus possuem: os

Museus Virtuais, tema do préximo subtépico deste capitulo.

2.1.1 Museus Virtuais e a Experiéncia da visita

Imagem 2.1: Exemplo de interface que estimula a exploragdo do espago expositivo virtual.
Fonte: (SMITHSONIAN NATIONAL MUSEUM OF NATURAL HISTORY, 2016)
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No sentido de melhorar a comunicagdo entre o museu e o publico, atualmente
essas instituicdes tém se aproveitado das novas tecnologias, como a internet, para
também facilitar o contato entre outras instituigdes, muitas vezes possibilitando ao
visitante o acesso a espagos digitais — os “Museus Virtuais” — nos quais, segundo
Muchacho:

"O visitante assiste a 'imposicdo de um espaco tecnoldgico, ou melhor, do
tecnoldgico como espago, como palco, por exceléncia, da abertura dos possiveis
da experiéncia — o ciberespaco’ (Cruz, 1998:12). O objecto [SIC™] museolégico
abre-se a experiéncia estética através do virtual, através de um artificio: a
imagem virtual. A expressdo ‘imagem virtual’ engloba as imagens numéricas e a
ideia de simulag¢do do real. (MUCHACHO, 2005)

Uma observagdo pertinente a isso se da que a “imagem virtual” na arte,
conforme utilizada no universo da computagdo, possui dimensdes diferentes do que se
encontra na “imagem fisica”. SANTOS (2008) aponta que “a imagem virtual na arte
permite transitar por diferentes caminhos, utilizando representagdes sensiveis que
comunicam significados. O manuseio de imagens via computador permite a releitura,
modificagdo, fusdo, divisibilidade e recriacdo da arte”, ndo se tratando apenas como
uma cépia, mas de novas formas que podem ser pura criagdo ou recriagdo (SANTOS,
2008). Ao que o autor adiciona:

"Esta realidade sugere um novo meio de contemplacdo. Este museu, sem
muros, sustém-se na manipulagdo de artificios. A obra de arte é representada
pelo artificio e as TIC [Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo] utilizam-no de
forma a possibilitar a experiéncia estética. [...] O sujeito, como fruidor de toda a
experiéncia estética, é, ao mesmo tempo, produtor de realidade. A progresséo
faz-se de péagina em pégina, como se andéassemos de galeria em galeria,
interagindo com os objectos[] e mudando o percurso expositivo. A utilizacdo
das TIC para a criagdo desta nova realidade integra o conceito de interactividade
no percurso museoldgico e possibilita ao visitante vérias alternativas de frui¢do.”
(MUCHACHO, 2005)

Muchacho aponta, ainda, algumas dificuldades na elaboragdo da interface das
versbes virtuais de museus. Designers tém se debrugado paraa estruturagdo desta
drea com base nas problematicas apontadas pelos estudos de Interacdo Humano
Computador (IHC) (SCHNEIDERMAN, 2003). Designs pouco eficientes e de
dificil percepgdo podem facilmente afastar visitantes virtuais, por isso a importancia em
que sua usabilidade seja bem elaborada (NIELSEN, 1999). Um dos problemas
apontados é quando os museus procuram recriar a experiéncia da visita real com

complexas interfaces de visita virtual:

3Nota do autor: Nesta citacdo, foi mantida a grafia vigente em Portugal.
4 (IDEM a nota acima.)
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"Os museus virtuais com um interface que estimula a exploragdo do espago
expositivo virtual, muitas vezes estdo desenhados para incentivar no visitante o
seu espirito exploratério, tal como no museu fisico. Estas aplicacdes
desencorajam o visitante que procura uma informagado especifica e é for¢ado a
percorrer um determinado percurso imposto pelo espaco museolégico virtual.”
(MUCHACHO, 2005).

E importante discernir, ainda, que entre os “Museus Virtuais” existem trés

diferentes categorias, conforme apontadas por LIMA (2013):

“(...) verificou-se, sob perspectiva da compreensdo conceitual e da prética
desenvolvida pelo campo, que a designacdo comporta determinar trés
categorias que foram assim nomeadas pela pesquisa: - Categoria A, Museu
Virtual Original Digital (= Museu e Cole¢do sem correspondentes no mundo
fisico); - Categoria B, Museu Virtual Converséo Digital (= Museu e Colecdo com
correspondentes no mundo fisico); - Categoria C, Museu Virtual Composicéo
Mista (= Museu sem correspondente no mundo fisico e Colecdo convertida
digitalmente);” (LIMA, 2013)

A partir de andlise do diagrama abaixo e com base na pesquisa de Lima, é

possivel ainda se efetuar uma complementacdo, por dedugdo, a classificagdo da

pesquisadora, adicionando os Museus fisicos, ou seja, aqueles “ndo virtuais”, que

podemos denominar, segundo sua légica, de “d) Museus Fisico Original Real” (Museu e

Colegdo s6 existentes no mundo fisico); e ainda uma quinta categoria, a qual iremos

denominar como “e) Museu Fisico Composicdo Mista”, em que sua explicagdo seria

“Museu com correspondente no Mundo Fisico e Colegdo existente no Mundo Digital”,

neste, podemos pressupor a existéncia de um museu real, mas com acervo digital,

possivel como no caso dos Museus de Video-Games, que compreendem em seu

espagco fisico a existéncia de acervo originalmente digital.
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MUNDDO DIGITHAL

Diagrama 2.10: Categorias de Museus Virtuais e Fisicos
(fonte: O autor, com dedugdes com base nas Categorias de LIMA, 2003)

Esta nova categoria de museu estaria de acordo no dmbito do Patriménio Digital

comportando a seguinte definicdo proposta pela UNESCO:

"O patriménio digital compreende recursos de conhecimento ou expressdo
humana, seja cultural, educacional, cientifico e administrativo, ou abrangendo a
informagdo técnica, legal, médica e outros tipos de informacéo, séo cada vez
mais criados digitalmente, ou convertidos de sua forma analdgica original a
forma digital. Quando os recursos 'nascem' em modo digital, ndo existe outro
formato além do objeto digital. Materiais digitais incluem textos, bases de
dados, imagens extéticas [SIC] e com movimento, dudios, gréficos, software, e
paginas web, entre uma ampla e crescente variedade de formatos. Eles
geralmente sdo passageiros e requerem produgdo, manutengdo e
gerenciamento especificos para serem preservados. Muitos desses materiais s&o
de valor e significancia duradouros e, por isso, constituem um patriménio que
deve ser protegido e preservado para as atuais e futuras geracdes. Este
patriménio pode existir em qualquer lingua, em qualquer parte do mundo, e em
qualquer area do conhecimento e expressdo humanas.”' (UNESCO, 2003).

No caso dos Museus Virtuais de Conversao Digital, considerando que interface é
a "o meio através do qual o usuario interage com o produto para alcangar suas metas'”

(HACKOS; REDISH, 1998), pode-se questionar também se uma visita a museus virtuais

STRADUCAO LIVRE DO AUTOR. Texto original: “The digital heritage consists of unique resources of human knowledge and
expression. It embraces cultural, educational, scientific and administrative resources, as well as technical, legal, medical and other
kinds of information created digitally, or converted into digital form from existing analogue resources. Where resources are 'born
digital’, there is no other format but the digital object. Digital materials include texts, databases, still and moving images, audio,
graphics, software and web pages, among a wide and growing range of formats. They are frequently ephemeral, and require
purposeful production, maintenance and management to be retained. Many of these resources have lasting value and significance,
and therefore constitute a heritage that should be protected and preserved for current and future generations. This ever-growing
heritage may exist in any language, in any part of the world, and in any area of human knowledge or expression."

¢ TRADUGAO LIVRE DO AUTOR. Texto original: “It is the means by which the users interact with the product to achieve their
goals”.
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alcanga as metas de seu visitante, ao satisfazer suas expectativas e motivagdes, da
mesma forma que acontece em seus correspondentes nos mundo fisico. Muchacho
aponta que os museus virtuais que estimulam a exploragdo do espago expositivo virtual
— tal como no museu fisico — desencorajam o visitante que procura uma informagao
especifica, por ser forcado a completar um determinado percurso imposto pelo espago
museolégico virtual. E necessério observar que muitas vezes o visitante ndo esta
interessado apenas na informagdo, mas também na experiéncia da visita. Mas o que é
experiéncia?

“A experiéncia é o que nos passa, © que nos acontece, o que nos toca. [...] se
passaram tantas coisas, mas a experiéncia é cada vez mais rara. Em primeiro
lugar pelo excesso de informagdo. A informacdo ndo é experiéncia. E mais, a
informagdo ndo deixa lugar para a experiéncia, ela é quase o contrario da
experiéncia, quase uma antiexperiéncia. Por isso a énfase contemporanea na
informacdo, em estar informados, e toda a retdrica destinada a constituirnos
como sujeitos informantes e informados; a informagdo ndo faz outra coisa que
cancelar nossas possibilidades de experiéncia. O sujeito da informagdo sabe
muitas coisas, passa seu tempo buscando informagdo, o que mais o preocupa é
ndo ter bastante informagdo; cada vez sabe mais, cada vez estd melhor
informado, porém, com essa obsessdo pela informacéo e pelo saber (mas saber
ndo no sentido de 'sabedoria’, mas no sentido de 'estar informado'), o que
consegue é que nada lhe aconteca". (BONDIA, 2002).

Bondia, em seu artigo “Notas sobre a experiéncia e o saber de Experiéncia”
defende a necessidade em se separar a experiéncia da informagdo. Para o autor, uma
simples visita a uma escola possibilita obter mais informacéo sobre alguma coisa, mas,
ao mesmo tempo, ainda é possivel afirmar que“nada nos aconteceu, que nada nos
tocou, que com tudo o que aprendemos nada nos sucedeu ou nos aconteceu”
(BONDIA, 2002). Tal pensamento pode ser também pensado sobre uma visita ao
museu. Se o visitante ndo estd motivado, dificilmente ele terd uma experiéncia
significativa nesse espaco, visto que “nada o tocard”. Neste sentido, Colinvaux (2005)
identifica o que seria a experiéncia museal, que faz referéncia ao estudo de Falk e

Dierking (1992 apud ALMEIDA, 2005).

"Experiéncia museal é aqui definida como a experiéncia vivida no espago-tempo
de um museu por aqueles que o visitam, qualguer que seja o tempo de duracdo
da visita. A esse propdsito, é relevante lembrar que a experiéncia museal néo
ocorre no vazio, mas sim em um contexto institucional especifico: é a instituicao,
por meio de seus profissionais, que, a partir de um propdsito, uma
intencionalidade, uma misséo, ird conceber, realizar e propor atividades variadas
para um publico amplo. Mas a experiéncia museal é, sobretudo, daquele que
visita o espago do museu: o visitante. Portanto, se, por um lado, é proveitoso
investigar intengdes, objetivos e modos de realizacdo destas instituicdes e das
equipes envolvidas com a concepcdo e organizagdo das diversas atividades
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oferecidas pelos museus, é necessario, por outro lado, examinar a experiéncia
museal a partir da perspectiva do visitante, ou seja, daqueles que, em dltima
anélise, legitimam e referendam as propostas a eles oferecidas” (COLINVAUX,
2005).

Almeida (2005) aponta em seu estudo uma série de indices diferenciando as
motivagdes entre as visitas a museus de ciéncia e de arte, apontando, na maioria dos
casos estudados, que os museus de ciéncia tendem a ser um espago no qual seus
visitantes buscam a experiéncia de socializagdo e visitagdo de familias, enquanto os
museus de arte tendem mais a ser um espago de experiéncia, de reveréncia e
contemplagdo “quase religiosa” (ALMEIDA, 2005).

Ao citar Falk e Dierking (1992, p. 14), a autora aponta que “seriam trés os tipos
de motivagdes para visitar um museu: - (1) razdes sociais e recreativas, ou seja, com a
finalidade de diversdo ou convivio em local agradavel; - (2) razdes educacionais; (3)
razdes ‘reverenciais’ (reverential reasons), movidas pelo interesse por objetos Unicos e
monumentos sacralizados.” (FALK DIERKING, 1992 apud ALMEIDA, 2005). Além disso,
ainda no sentido da experiéncia, George Hein (apud CURY, 2013) nos alerta sobre as

razdes educacionais presentes no museu:

"George Hein em sua célebre obra Learning in the museum (1998) nos apresenta
um pensamento para o entendimento sobre aprendizagem em museus e
pedagogia museal. Um dos aspectos levantados pelo autor é aprendizagem em
museus como experiéncia, distanciando daquela baseada em processos de
decodificada-recodificada-decodificacdo da informacéo, distanciando, entao,
educacdo em museus das préticas associadas a escrita e ao formal da escola. O
autor segue o seu raciocinio, fazendo a distingdo entre 'hands-on' e 'minds-on’,
Como sugerido no Diagnéstico (2011), entendo que a melhor denominagéo para
o setor é Nucleo de Educagéo. [...]. Indo além, Hein nos alerta que nem toda
experiéncia é educativa, a revelia de boas intencdes. Interpretando o
pensamento de Hein, a acdo de educagédo parte de alguns principios, tais como:
ndo limitagdo ou distor¢cdo de futuras experiéncias, ndo producédo de indiferenca
e falta de sensibilidade ou limitagdo da capacidade de resposta, direcionamento
e manutencdo de rotina. Educagdo, como principio, deve promover o ser
humano. Devemos, entdo, separar para depois tornar a reunir a experiéncia da
educacdo, entendendo que a vivéncia e a satisfacdo devem estar associadas a
educacdo. Apoia-se em Dewey para propor experiéncia educacional como uma
experiéncia engrandecedora” (CURY, 2013)

Considerando que os museus digitais, em geral, oferecem uma experiéncia
solitaria, em que o visitante virtual navega sozinho nos espagos do museu, ou que de

fato ele ndo tem contato de experiéncia real com a obra em si, os Museus Virtuais,
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especialmente os de Conversdo Digital, podem néo ser suficientemente motivadores

para aquele visitante que busca esses objetivos.

2.2 EXPOSICOES: FUNCAO E CLASSIFICACOES

“exposicao

ex.po.si.¢do: sf (lat expositione) 1 Ato de expor; exibicdo. 2 Coisas expostas. 3 Lugar onde se expoem coisas a vista. 4
Narragdo. 5 Explanagdo, desenvolvimento. 6 Maneira de dizer ou expor. [...]”

- Dicionario Michaelis, 20009.

A Musedloga Marilia Xavier Cury afirma que o “museu [...] é uma instituicdo
produtora de exposi¢des.” (CURY, 2005). A exposicdo € o instrumento em que parte do
conhecimento existente sobre o acervo é exposto segundo uma “légica conceitual”, de
tal maneira em que os objetos museolégicos associados sdo organizados a elementos
contextualizadores, com ordem delimitada pelo espaco fisico disponivel. Nos museus,
essas exposi¢cdes sdo concebidas pela equipe de profissionais do museu, onde o
curador tem um papel de grande relevancia.

"Mais do que preservar as obras, o curador atua desde a sele¢do dos trabalhos
artisticos dentro de um recorte proposto, articulando as obras com o espaco da
mostra, estabelecendo um didlogo entre as proprias obras, problematizando
conceitos presentes nos trabalhos, responsabilizando-se por supervisionar a
montagem da exposi¢do, a manutencdo das obras, a elaboracdo de textos de

apresentacdo e divulgagdo, a fim de proporcionar maior proximidade obras-
publico”, (SANTOS, 2011).

As exposicdes existem tanto dentro quanto fora do museu. Segundo Landeira
(2010), “exposigdes, atualmente, tém um cardter bem mais amplo que somente divulgar
e compartilhar experiéncias”. Ndo apenas voltadas para a contemplagdo, ao lazer e a
educagdo, exposicdes podem também promover grupos, instituigdes e seus produtos.

"Exposicdes para a venda de produtos e servicos tém crescido e se tornaram
uma industria altamente lucrativa. O nivel de sofisticacdo do projeto também
aumentou, feiras e showrooms j& se tornaram tdo detalhados como outras

formas de exposicdes, a ponto de tornarem-se tendéncia para museus e
espetaculos”. (LANDEIRA, 2010).

Assim, exposi¢cdes acontecem em locais abertos, fechados, entre vérios locais
diferentes, como em espacgos corporativos, espagos publicos e privados variados, de
escolas e centros culturais a salas comerciais, de estagbes de metrd a terminais de
6nibus ou Shopping Centers. Possuem formatos variados, desenvolvidos para

permanecer um longo ou curto periodo em um Unico local, ou ainda para itinerar em
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variados lugares, seja na pequena escala da itinerancia local ou em escala internacional.
E importante ressaltar que os diferentes locais onde uma exposicdo acontece interferem
na mensagem exibida, sendo também questdo de preocupagdo de sua curadoria.
"o ato de expor significa 'despir’ os trabalhos e oferecé-los ao publico para a
construcdo de relagcdes e significagdes, considerando como ponto fundamental
os conteldos das obras, a fim de estabelecer didlogos entre ambos e com as
condi¢cBes em que serdo expostas, possibilitando que diversas experiéncias e

interpretagdes coexistam, uma vez que, 0 mesmo conjunto de obras disposto
em espacos e contextos diferentes resulta em leituras distintas.” (SANTOS, 2011)

Berger, em “What is Exhibition Design?” (2007), lista e expde sucintamente
diferentes tipos de museus conhecidos, que produzem assim equivalentes tipos de
exposigdes de acordo com sua tipologia de acervo, resumidas por Landeira (2010):

Exposi¢des Histéricas: realizadas com base em documentos e artefatos
histéricos e imagens de arquivo, elas tratam de angulos e periodos variados da Histoéria.
Presentes normalmente em museus de histéria, podem ocorrer, em um mesmo local
simultaneamente, diversas exposi¢cdes sobre um mesmo tema, com narrativas baseadas

geralmente na cronologia e em tépicos da histéria contada (LANDEIRA, 2010).

Imagem 2.2: Exposigdo Histérica “Resistir é Preciso”, no Centro Cultural Banco do Brasil em Brasilia
Fonte: Site da Exposigdo “Resistir é Preciso...”, 2016

Exposi¢des de Arte: proporcionam ao visitante a experiéncia educacional e de
lazer, no qual ele pode contemplar e interpretar obras de pintura, esculturas, obras
multimidia e instalagdes artisticas. E comum a existéncia de exposicdes de arte que
expbem obras para venda, comuns em galerias normalmente ndo ligadas a museus.
Presentes normalmente em museus de arte, as exposi¢cdes podem ser montadas com
paredes pintadas acompanhadas apenas com legendas ou ainda com painéis de texto

explicativo, ou podem ainda envolver a prépria arquitetura do local para enfatizar as
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caracteristicas da arte. Sua organizagdo pode ser feita por ordem aleatdria, cronolégica,

por género, ou por artista (BERGER, 2007).

Imagem 2.3: MusA — Museu de Arte da UFPR, um museu com exposi¢des de arte
Fonte: PORTAL UFPR, 2015

Exposi¢des de Ciéncia: Tem como finalidade a reflexdo e sensibilizagdo de seu
publico, procurando criar experiéncias memoraveis para os visitantes traduzindo o
conteuldo cientifico para uma linguagem mais acessivel. Comuns em feiras e museus de
ciéncia, evoluiramde exibi¢cdes que refletiam uma ordem simplesmente taxondmica e
hermética para a exibicdo dindmica e de troca de experiéncias. Nessas exposi¢des,
“através da interatividade, movimento, experimentagdo e experiéncias sensoriais, 0s
visitantes vivenciam a ciéncia e acabam aprendendo muito mais.” (LANDEIRA, 2010).
Com base nesta defini¢do e no conhecimento empirico do autor deste trabalho,
podemos entdo categorizar o MAE-UFPR como um museu que possui, em geral,

exposi¢des de ciéncia.
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Imagem 2.4: Exposigdo de Ciéncia (tn'ologlghi}) "Cores do Xingd", no MAE-UFPR
Fonte: MAE-UFPR, 2016
Exposi¢des Corporativas: Com objetivo de servir como um espelho da empresa
que representam e assim ser um instrumento de promogdo e divulgacdo dessas
corporagdes junto aos clientes e ao publico, tais exposi¢cdes sdo normalmente voltadas
aos funcionérios da empresa e aos clientes ou simplesmente ao publico em geral
(LANDEIRA, 2010). E comum, porém ndo sempre, serem localizadas na sede da
empresa que ela remete. Procura mostrar a evolugdo e as conquistas da corporagao

e/ou sua filosofia.

"Por exemplo: Nestlé, Coca-Cola, Lego, Mac Donalds s&o promotores de muitas
exposicdes, deixando também ali de forma subliminar ou explicita suas
mensagens. No Museo del Nino em Abasto, Buenos Aires, identifica-se um
espaco mantido pelo Mac Donalds onde as criangas brincam de compor seus
proprios ‘lanches plasticos’ com hamburguer e batatas de pléastico” (VALENCA,
2008).

Imagem 2.5: Exposi¢do: 60 anos da Copel — Companhia de Energia Elétrica do Parana, no Museu Paranaense
Fonte: Marques, 2014
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Feiras: Apresentam diretamente os produtos e servicos de uma organizagdo.
Direcionadas a um publico especializado de compradores, muitas vezes reunindo
concorrentes de um mesmo setor, algumas englobam o publico em geral. Um exemplo
de feira desse tipo é a E3, considerada a “maior feira de videogames do mundo”, que
ocorre anualmente em Los Angeles, na Califérnia. Nessa feira, "empresas
desenvolvedoras, distribuidoras e imprensa de centenas de paises se relinem para
expor e divulgar os langamentos de novos titulos de videogame prestes a chegar ao

mercado."(DISNEY BABBLE, 2016).

Imagem 2.6: E3, “uma das maiores feiras de video-game do mundo”
Fonte: Oliveira, 2015

Showrooms: Possuem os mesmos objetivos que as feiras, no entanto acontecem
em espagos mais longos de tempo e em um local permanente, e ndo em pavilhdes de
convengdes que mudam com frequéncia. Precisam sempre ter seu material - como

vitrines, mesas e prateleiras — atualizado de acordo com as estagdes e tendéncias.
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Imagem 2.7: Showroom e-Estonia
Fonte: Estonian Space Office, 2016

N&o sé os tipos, mas também os elementos que constituem as exposi¢des sdo
varios, e nao podem ser simplesmente resumidos na relagdo entre os objetos,
organizagao do conteldo, textos, legendas e uso de demais elementos expogréaficos
sem considerar os sentidos que produzem. De acordo com Cury (2005b), os museus,
para “ex-por”, trabalham com uma linguagem condensada e altamente engenhosa, em
que outras varidveis, como a prépria arquitetura onde a exposicao estd instalada e a
forma como o publico visita a exposi¢do, bem como a duragdo e a forma como os
objetos e informagbes estdo organizados no tempo e no espaco, fazem parte de um

processo de comunicagdo museoldgica.

"A comunicagdo museoldgica se expressa fundamentalmente na exposi¢do — o
qgue ndo a coloca em posicdo distante da educacdo —, que é uma linguagem
condensada e altamente engenhosa. Condensa atitudes e valores, sentimentos,
afetividade, razdo e emocéo, sensibilidade. Promove a inferéncia como um
exercicio, a participacdo na dindmica da cultura material e a cidadania.
Engenhosa porque requer uma elaboragdo cuidadosa e minuciosa, associa
objetos patrimoniais musealizados com recursos multisensoriais, dosa
inteligibilidade com sentido e conhecimento com significagdo, desvela o
intangivel do tangivel, unifica espaco e tempo e trabalha em cinco dimens&es —
a tridimensionalidade do espaco e dos objetos e a interatividade (participagéo
cognitiva) e a criatividade como dimensdes (CURY, 1999, p. 31-32). 'E ainda,
como ja foi colocado, é a linguagem que envolve a apresentacdo do objeto que
engendra o invisivel (o significado) e possibilita falar sobre o passado como se
fosse presente; sobre o longinquo, como se fosse proximo; e do incluso, como
se fosse manifesto’ (VALENTE, 2003, p. 43). Os elementos para compor a
linguagem condensada e engenhosa sdo vérios e os reduzimos aos essenciais e
estruturadores: o conceito e os objetos, o espaco, o tempo e a ambiéncia.”
(CURY, 2005b)
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Assim, a exposicdo ndo busca somente trazer como mensagem uma informagdo, mas
também (através do conceito, os objetos, o espago, o tempo e a ambiéncia) sensagdes. A reagdo
do publico frente uma exposi¢do é de grande importancia ao museu, pois é dessa maneira que
essas instituigdes podem oferecer um contato maior com seu publico e assim também aprender
com ele, em uma via de mao-dupla. Alambert e Monteiro apontam que as exposigdes sdo um
meio de comunicagdo que permitem ao publico “aprender e vivenciar experiéncias nao
somente intelectuais, mas também  emocionais” (ALAMBERT;MONTEIRO  apud
CHELINI;,LOPES, 2008). Esta pode ser justamente a chave para o potencial das exposi¢des, ndo
sé para a educagdo mas também para o mercado, que frequentemente se utiliza de recursos
emocionais em suas pegas publicitarias para vender seus produtos.

Cury (2005b) diz que a exposi¢do “cria seus modelos de representacdo para comunicar
conhecimento”, na qual, segundo pbde ser visto no tépico 2.1, os entendimentos atuais de
comunicagdo ndo trata a exposicdo como um gerador de mensagem, de apenas uma via: “o
consumo de exposicao é a possibilidade de o publico de se apropriar do modelo proposto pelo
museu, reelabora-lo e recria-lo na forma de um novo discurso” (CURY, 2005b).

Considerando que a exposicao “transcende o agradavel agrupamento de objetos em um
determinado espago fisico” (ALAMBERT;MONTEIRO apud CHELINI,LOPES, 2008), a definigéo
dos objetos que irdo compor a exposicdo devem ser cuidadosamente selecionados, o que,
conforme j& vimos, é papel da curadoria. “O curador deve estabelecer um fio condutor
conceitual para organizar a mostra nos seus mais diversos aspectos, em que a curadoria constitui-
se como um ensaio visual com base em um discurso e referéncias tedricas” (SANTOS, 2011),
também se atentando as sensagdes que a exposicao ird fornecer a seu visitante.

“Um curador tenta passar ao publico o sentimento de descoberta provocado
pelo encontro face a face com uma obra de Arte. A boa exposicdo é feita com
inteligéncia e inventividade; com um ponto de vista. O publico recebe um
produto pronto, onde tudo estd em seu lugar, da iluminag&o ao prego na parede
(quando hé pregos). Para chegar a exposicdo montada, inimeras e dificeis
decisées foram tomadas, desde a escolha das obras (...) a posicédo e ao conteldo

de uma simples etiqueta (...)". (Leonzini, In OBRIST, 2010:10 apud SANTOS,
2011)

Esse papel ndo é hoje fungdo exclusiva do curador. Desde a década de 70, a
incumbéncia da construgdo das exposi¢gdes tem deixado de ser verticalizado a um Unico

individuo, ainda mais nos museus de 37 geragdo nos quais a comunidade visitante é
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também participante do museu e, por consequéncia, produtora de exposi¢cdes. Hoje,

outros profissionais agregam valor importante no desenvolvimento das exposi¢des.

"“Até entao, inicio dos anos 1970, a maior parte das exposicdes era desenvolvida
de acordo com o ponto de vista e com o entendimento que o curador possuia
do assunto a ser exposto. Era ele o responsavel pela escolha dos objetos, pela
definicdo do conceito e da estrutura da exposicéo, e, também, pela escrita dos
textos e legendas. Aos arquitetos e designers cabia tdo-somente passar todo o
material para um formato tridimensional, seguindo sempre a Vvis&o
preestabelecida pelo curador. E, somente depois disso, novamente sem colocar
em questdo a interpretacdo j& definida do conteddo, os educadores deveriam
preparar materiais didaticos de modo a facilitar a compreensdo da exposicdo
por parte dos visitantes (McLEAN, 2004). Com o avanco do questionamento do
cardter hermético e elitista do museu e da defesa da importédncia da
transformacdo de seu papel socioeducativo, diferentes movimentos se
desencadeiam nas décadas de 1960 e 1970, e, nesse processo, a autoridade da
voz do curador é uma das primeiras a ser desafiada. Em alguns museus, o
controle do conteldo e de sua interpretacdo é transferido para os educadores,
chegando-se até mesmo a promover a reorganizacdo das estruturas
administrativas a fim de afirmar e enfatizar o papel educativo das exposi¢des. Em
outros, abre-se espaco para a formacdo de equipes multidisciplinares com o
objetivo de desenvolver projetos expogréficos, nos quais arquitetos e designers
passam a ter voz mais ativa na definicdo dos meios e modos de comunicacio e,
também, dos modos de representacdo de alguns dos contetdos”. (MACHADO,
2015)

E possivel compreender, portanto, as exposi¢des como sistemas. As exposicdes
seriam intrinsecamente sistémicas. Ao observar alguns entendimentos comuns da
palavra "sistema"”, encontramos defini¢cdes que estdo de acordo com os entendimentos
ja discutidos:

"sistema: sis:terma sml..] 4 Disposicdo de um conjunto de elementos,
organizada de forma a viabilizar mais facilmente seu estudo e compreenséo. [...]

8 Qualquer processo de classificagdo que obedeca a critérios especificos |[...]"
(MICHAELIS, 2017)

Salen e Zimmerman (2012), ao entender jogos também como sistemas, analisam

os elementos de um sistema divididos em quatro nogdes:
"o O primeiro sdo objetos - as partes, elementos ou varidveis dentro do sistema.
Estes podem ser fisicos ou abstratos ou ambos, dependendo da natureza do

sistema.

* Em segundo lugar, um sistema consiste em atributos - as qualidades ou
propriedades do sistema e seus objetos.

e Terceiro um sistema tem relagdes internas entre seus objetos. Esta
caracteristica € um aspecto crucial [dos sistemas].

® Em quarto lugar, os sistemas também possuem um ambiente. Eles ndo existem
no vacuo, mas séo afetados por seus arredores.”(SALLEN ; ZIMMERMAN, 2012)
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Para demostrar que jogo é de fato um sistema, o Xadrez é exemplificado. Aqui

podemos fazer o mesmo com as exposigdes:
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= Objetos: Os objetos podem ser, dentro de uma ébvia observagao, os préprios

objetos do acervo ou, em uma escala de entendimento mais subjetiva, seus
materiais de apoio e inclusive os elementos do local onde é instalada, como as
paredes (ou a falta delas), colunas, portas, formas de fixagdo e instalagdo, os
equipamentos, as interatividades, a ambiéncia (cheiros, sons, imagens), etc. Os
atributos dos objetos, bem como as relagdes que envolvem também a ambiéncia,
podem ser diferentes por uma simples disposicdo ou atmosfera diferente. Por
exemplo, La Font, o famoso mictério do artista dadaista Michael Duchamp,
instalado em uma exposicdo de arte adquire atributos diferentes do que os
mictérios instalados no banheiro do museu. A disposicdo dos objetos no sistema,
portanto, interferem diretamente na mensagem comunicada. Um exemplo disso
que pode ser mencionado neste contexto é uma brincadeira de um adolescente
no Museu de Arte Moderna de Sao Francisco (EUA) que levou seus visitantes a

acreditarem que seus 6culos se tratavam de uma obra de arte minimalista

Imagem 2.8: Exemplo de posicionamento de objeto interferindo no sistema

Fonte: Folha de Sao Paulo, 2016

= Atributos: Cada objeto de acervo e material de apoio possui atributos

normalmente descritos em suas legendas (que sdo também objetos), como



dimensdes, idade, técnica utilizada, autor, procedéncia, interatividade,
cores, etc. e como é analisado no tépico 2.3, objetos possuem, por si so,

informacdes a serem comunicadas.

> Relagdes Internas: As diferentes formas de disposicdes no espago em
uma exposicdo podem comunicar mensagens diferentes, pois estdo
dispostas segundo um “fio condutor conceitual” pelo curador. Os
materiais de apoio se referem as pecas expostas, e assim, conforme visto
nos diferentes modelos trazidos pelo tépico 2.1, a exposicdo pode ser
considerada um sistema de comunicacdo com o visitante (sendo assim,
nesse sentido, um sistema aberto, de acordo com as definicdes de
Zimmerman e Sallen (2012)). E possivel criar exposigdes com relagdes e
mensagens totalmente diferentes com os mesmos objetos, dependendo
de seus objetivos, que se alteram conforme o tipo de exposi¢do montada:
uma mostra de aparatos tecnolégicos em um show-room provavelmente
fornecerd uma mensagem diferente do que se os mesmos objetos
estiverem instalados em uma exposicdo de ciéncia. A museologia se trata,
afinal, de uma “comunicagdo condensada e altamente engenhosa”

segundo Cury(2005b).

= Ambiente: Exposicdes ndo acontecem no véacuo, apesar de instaladas
normalmente em Museus, e podem acontecer em qualquer lugar. Esse
ambiente pode ser fisico ou virtual e o préprio local onde uma exposi¢édo

estd pode afetar sua mensagem.

Em relacdo ao conjunto de objetos, o museu “formula e comunica sentidos a
partir de seu acervo. Esses dois atos sao indissocidveis e, por isso, a drea museoldgica e
o publico atribuiram a essa instituicdo o seu grande papel social.” (CURY, 2005). Assim,
como se trata de um item chave para os Museus, o acervo é o tema que ¢é tratado no

proximo e Gltimo tépico deste capitulo.
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2.3 PATRIMONIO E ACERVO: A FINALIDADE DO OBJETO NO MUSEU

“A poética dos objetos reside no tempo nas marcas do uso, ou na falta ou nas fendas do
abuso. E por isso que sentimos o que é novo, assim como imaginamos o tanto de
décadas ou séculos que possui determinado objeto. Afinal, com quantas historias se faz
um objeto? Como foi feito? Por quem? Por qué? Quando? Como foi amado ou odiado?
Como foi permitido ou proibido? Como foi sedutor ou repugnante? Em que sentido foi
sacralizado ou profanado? Como se tornou piiblico ou interditado? Quantos segredos
(in)confessaveis... E tantas outras cargas de sentimentos e conflitos... Tensées mais
intimas ou de cardater social... ” (RAMOS, 2004)

Se a exposicdo é a interface principal de comunicagdo do museu com seu
publico, seus objetos sdo as engrenagens desse processo que “inicia-se ao selecionar
um objeto de seu contexto e completa-se ao apresenta-lo publicamente por meio de
exposigdes, de atividades educativas e de outras formas.” (CURY, 2005, p.26). E sabido
gue os museus, enquanto instituigdes a servico da sociedade, sdo dotados de algumas
fungbes basicas, reunidas no chamado processo de musealizagdo. “Este processo diz
respeito as agdes tomadas pelos museus sobre os objetos, tais como: aquisicdo,
pesquisa, conservagdo, documentagdo e comunicagdo” (ROSATTO, 2014). Tais
atividades, que pressupdem um cuidado sobre o acervo de objetos que o museu
possui, Ndo ocorrem necessariamente Nos mesmos espagos expositivos normalmente
abertos a visitagdo, mas sim nas chamadas “Reservas Técnicas”, um “espago destinado
a conservagdo, guarda, inventério e pesquisa de um acervo enquanto ndo estd em
exposicao.” (MAE-UFPR, 2012).

Embora sem negligenciar os objetivos tradicionais dos museus, que incluem
“reunir, coleccionar, estudar, preservar e divulgar o respectivo patriménio” (MENDES,
2005) e desde as discussdes sobre a “Nova Museologia” na década de 1960, outros
ideais tém se reforcado, sintetizados por Mendes como a “dinamizagdo cultural,
comunicagdo e educagdo”, tipicos entre os museus de segunda e terceira geragao.
Atualmente, até mesmo com intencdo de fazer os museus deixarem de ser
considerados apenas depodsitos de coisas velhas, as colegdes e a respectiva
conservagdo deixaram de constituir o centro das atengdes. Inclusive, a prépria natureza
dos acervos se modificou. “O acervo ndo precisa ser necessariamente de arte erudita ou
de objetos realmente histéricos”, pois dependendo da especialidade do museu,
qualquer coisa pode fazer parte de seu acervo: “brinquedos, jogos antigos ou nao,

bonecas, objetos familiares etc.” ndo deixam de ser acervo. (VALENCA, 2008)
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O foco passou a ser o visitante e a comunidade, de tal maneira que as
instituicdes museoldgicas, antes de qualquer coisa, devam estar a servigo das pessoas.

"Dai até ao aparecimento do conceito de ‘museu espectaculo[V]" foi um

pequeno passo. Defendendo alguns que ‘ndo se deve perguntar qual é o

patriménio de um museu, mas o que é que esse museu faz com aquilo de que

dispde’. Como é sabido. essa tendéncia, levada ao exagero, conduz aos museus

virtuais, que j& comecam a aparecer, ou ainda nos ‘museus sem colec¢des’, que
o mesmo é dizer sem objectos.” (MENDES, 2009)

Ndo é, pois, de estranhar que os critérios de autenticidade, raridade e
genialidade dos objetos museais tenham se tornados probleméticos a tal ponto de
chegar ao exagero da existéncia de museus sem objetos. Com os novos entendimentos
do conceito de cultura, bem como dos conceitos de patriménio e histéria, houve uma
contribuigdo “ndo sé para o alargamento, como para a prépria reconceptualizagdo da
nogao de objecto’ museoldgico, transformando radicalmente aquilo que se pode ver
hoje nos museus da contemporaneidade.” (ANICO, 2005). Existe “uma corrente, de
fato dominante, vista no contexto dos estudos e praticas de museus que é sobre a
informacdo e que o objeto é apenas uma parte — e na verdade nem sempre uma parte
essencial — daquela cultura informacional” (DUDLEY, 2010, tradugdo nossa'). Anico
afirma que “esta nogdo de que os objectos?®® possuem um valor intrinseco que reproduz
uma representagao empirica e objectiva do mundo social [...] foi naturalmente debatida
e criticada, primeiramente pela Escola de Frankfurt”, e conforme também apontada por

Mendes (2005) mais recentemente nas abordagens defendidas pela Nova Museologia.

“Se no passado os objectos[?'] que integravam as colec¢cdes museoldgicas eram
seleccionados com base em critérios relacionados com a sua singularidade e
autenticidade (Horne, 1984), ou ainda com a sua natureza rara e exética (Impey;
MacGregor, 1985), os principios de classificacdo e organizagdo taxondmicos,
bem como as exposicdes baseadas em séries centradas nos objectos, com a
consequente veiculacdo de uma imagem dos museus como templos e
mausoléus de tesouros e conhecimentos, tém vindo a ser questionados, no
ambito do exercicio critico e auto-reflexivo em torno do estatuto do

Nota do autor: Nesta citagdo, foi mantida a grafia vigente em Portugal.
"®Nota do autor: IDEM

" Texto original:"There is a current, indeed dominant, view within museum studies and practice that the museum is about
information and that the object is just a part — and indeed not always an essential part — of that informational culture.”

2Nota do autor: Nesta citagdo, foi mantida a grafia vigente em Portugal.

2'Nota do autor: IDEM.
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conhecimento, do poder e da representacdo cultural na contemporaneidade”.
(ANICO, 2005)

De qualquer forma, hd exemplos em que os objetos ainda possuem importéncia

nas questdes de dinamizacdo cultural, comunicagado e educagdo. Quando pertencentes

ao patriménio cultura? de um povo, podem ser inclusive objeto de educagdo

patrimonial.

“Nas duas Ultimas décadas do século XX, a educacdo patrimonial cresceu como
uma importante dimensdo da formacdo dos cidaddos na democracia moderna,
uma vez que estimula o fortalecimento da consciéncia do caréter publico do
patriménio e a identificagdo e manutencdo dos lacos de memodria com
significantes coletivos portadores das memdrias sociais dos diferentes grupos
que compdem a sociedade. O meio da educagcdo patrimonial, busca-se
sensibilizar as comunidades sobre a importancia de preservar a sua memoria;
mais que isso, busca-se gerar uma reflexdo sobre as memérias dos diferentes
grupos sociais, de modo que se perceba que patriménio ndo é somente o
monumento belo e notével que fala do passado de algumas elites, mas que
patriménio é, outrossim, todo simbolo de memdria coletiva, do terreiro a igreja,
do sobrado a senzala, das pragas publicas aos prédios das escolas, dos antigos
armazéns de bairro aos grandes teatros, das canchas retas aos estadios de
futebol.” (CERQUEIRA, 2005).

Nesse caso, podemos afirmar que “sua recolha, estudo, conservagdo e

divulgagdo constituem condicdo sine qua non para se obter um melhor conhecimento

de uma parte consideradvel das nossas vidas e daqueles que nos antecederam”

(MENDES, 2009). Georges Henri Riviere (apud MENDES 2009) j& afirmava que “a

pedagogia ou o significado passam pelo objecto e pela sua apresentagéo ao visitante, e

ndo mediante o texto”. Além disso, segundo o autor, o “objeto comum — tal como o

objeto excepcional — podia fazer vibrar da mesma maneira que uma obra de arte”

(Henri Riviera apud MENDES, 2009).

2 Que inclui, segundo a atual legislagido brasileira (artigo 216 da constituicdo brasileira de 1988), além das obras, objetos,
documentos, edificagbes e demais espagos destinados as manifestagdes artistico-culturais, as formas de expressdo; os modos de
criar, fazer e viver; as criagdes cientificas, artisticas e tecnoldgicas; as obras, objetos, documentos, edificagdes e demais espagos
destinados as manifestagdes artistico-culturais; os conjuntos urbanos ou sitios de valor histérico, paisagistico, artistico, arqueoldgico,

paleontolégico e cientifico.
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Imagem 2.9: Pecas da exposi¢do "Onde Tudo Comecou: da Pré-Histéria a Histéria",
Fonte: MAE-UFPR, 2016

Em sua primeira e segunda geragdo, os museus, palco dos bens culturais hoje
considerados como objetos de “patriménio cultural”, “basearam durante séculos a sua
actividade numa aura de autenticidade histérica e cultural dos objectos que
coleccionavam e exibiam, bem como na sua raridade ou na genialidade do seu autor,
remetendo para um periodo de cultura erudita e auratica” (ANICO, 2005). Curry citada
por Anico, inclusive, diz que tal atividade é anterior a “invengdo do conceito de
patriménio a que se assistiu no século XIX no contexto da construgdo dos Estados-
Nagdo” (CURRY, 1999 apud ANICO, 2005). A prépria imagem dos museus tinha como
base a centralidade que conferiam aos objetos e ao mundo material. Ou seja, “os
significados conferidos aos objetos baseavam-se, fundamentalmente, na sua
materialidade, ou seja, nas suas caracteristicas fisicas” (ANICO, 2005). Tal ordenamento
procurava mostrar uma “narrativa de progresso e de evolugdo protagonizada pela
sociedade ocidental, que adquiria um estatuto cientifico e universal mediante uma
epistemolgia positivista” (ANICO, 2005).

Vemos entdo dois extremos aos quais os museus devem evitar. De um lado, a
exposicdo apenas pelo espetaculo, sem possuir necessariamente uma preocupagédo de
fornecer educagdo patrimonial, e do outro a exacerbagdo da importancia dos objetos,
sem considerar a mensagem ao publico. Considerando-se que o “objecto, além de
‘portador de informagao’, é também um estimulo, a partir do qual se pode adquirir mais
conhecimento” (MENDES, 2009), esse conhecimento nem sempre é ébvio ao visitante,
necessitando de alguma interface de apoio para que ele obtenha as informagdes
previstas, cuja pesquisa de dados relevantes dos elementos materiais é realizada hoje

nas reservas técnicas dos museus fpara que esses conhecimentos ppossam ser
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apresentados em exposi¢cdes e utilizados em outras atividades educativas que os

espagos museais oferecem.

“E através do compromisso de reexaminar os objetos materiais em museus, e através da
conexdo entre os estudos de museus com as diregdes contempordneas em estudos de
cultura material, que podemos comegar a reconfigurar nogdes atuais do Objeto Museal.
Mesmo se fosse possivel separar dos Objetos da informacdo e dos processos
classificatérios incorporados pela instituicdo museal, ainda pode-se argumentar que os
objetos de museu nunca estdo sozinhos. As coisas fisicas em museus e em galerias
continuaro a incluir o elemento de forma composta, mas em vez de ser parte de um
pacote de objeto-informacédo, eles existern em uma interagdo sujeito-objeto. Esta é a
interacdo entre inanimado, coisa fisica e pessoa consciente, e constitui os momentos em
que um material é percebido e experimentado sensorialmente. E somente através dessa
interagdo que a coisa torna-se adequadamente manifesta para o visitante - na verdade, é
apenas por meio do engajamento do assunto-objeto que o artefato material ou espécime
se tornareal.” (DUDLEY, 2010. Tradugio nossa®)

Em outros momentos, o patrimbnio imaterial também pode ser “objeto” de
acervo de um museu. O MAE-UFPR, por exemplo, possui em seu acervo indumentérias
referentes a manifestagdes populares como a “Cavalhada”, “Congada”, “Auto do Boi
de Mamao” e “Fandango”. Embora esses manifestos sejam impossiveis de se
configurar em um Unico objeto, as pecas referentes a esses manifestos auxiliam ao
entendimento de como elas aconteciam e ocorrem, mas ainda necessitam de painéis
explicativos ou se valem de documentarios, fotos e videos para sua melhor
representagdo; ou ainda, o uso de jogos eletrénicos, como é o caso do “Jogo da
Bernuncia” e o “MAE My Dressup” em desenvolvimento pelo Museu.

Vale ressaltar que, embora esse estudo tenha se subdividido para anélise, tudo o
que foi explicitado aqui a respeito de Museu/Exposicdo/Acervo ocorre em uma
organicidade, relacionados de maneira intrinseca. Nesse sentido, os objetos sdo de fato
uma engrenagem importante para a manutengdo dos museus em geral, mas ndo séo a
Unica.

"Considerar os objetos como gema da museologia é o mesmo que considerar,
por exemplo, os remédios e os instrumentos cirdrgicos como os principais
elementos da medicina. A concentracdo nos objetos afasta a museologia do

campo das ciéncias humanas e sociais, e parece desconsiderar o espaco de
manifestacdo desses objetos, bem como a relacdo dos mesmos com o

2 Texto original:” It is through re-examining engagements with material things in museums, and through connecting museum
studies with contemporary directions in material culture studies, that we can begin to reconfigure current notions of the Museum
Object. Even if it were possible to disentangle objects from information and from the classificatory processes embedded in the
museum enterprise, it could still be argued that museum objects never stand alone. The physical things in museums and galleries
continue to comprise one element in a composite, but rather than being part of an object-information package they exist within an
object-subject interaction. This is the interaction between inanimate, physical thing and conscious person, and constitutes the
moments in which a material thing is perceived and sensorially experienced. It is only through this interaction that the thing becomes
properly manifest to the viewer — in effect, it is only through the objectsubject engagement that the material artefact or specimen
becomes real at all”
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homem/sujeito - criador, conservador e destruidor de bens culturais. O objeto
museoldgico, seja ele qual for, s6 tem sentido em relacdo.” (CHAGAS, 1994)

O uso dos objetos pode, assim, ser instrumento facilitador para a educagdo, bem
como da participagdo de seu publico, atendendo sua funcdo presente nos museus de
segunda e terceira geragdo. Ulpiano Bezerra de Meneses (apud MUSEOLHARES, 2011)

fala no “enfrentamento do objeto” quando trata de educagdo em museu.

“Ulpiano enfatiza que o museu finge ignorar duas verdades: a primeira é que
vivemos totalmente imersos em um mundo de coisas materiais (MENESES, 2000,
p. 98).E finalmente, os museus ignoram que sua atuagdo, em qualquer quadrante
cientifico-documental, cultural e educacional tem que ter alguma especificidade
(MENESES, 2000,p. 98). Ele afirma que a especificidade do museu esta
precisamente naquilo que, ao lhe dar personalidade, distinguindo-o de outros
instrumentos similares do campo simbdlico, garante condigdes méximas de
eficéacia: o enfrentamento do universo das coisas materiais (MENESES, 2000, p.
98). Ulpiano enfatiza que nossos museus estdo despreparados para dar conta da
problematica da cultura material. Ele ressalta que o méaximo que se tem chegado
4 falar sobre os objetos, ndo pelos objetos, o que é ainda mais gritante no caso
dos museus histéricos (MENESES, 2000, p. 99). Ulpiano enfatiza que enquanto o
museu ndo tiver dominio do conhecimento e da exploragdo da cultura material,
sua atuagdo educacional sera, no minimo, incompleta ; na maior parte das vezes
e dependendo da natureza do museu, serd mesmo deletéria (MENESES, 2000, p.
99-100).(MUSEOLHARES, 2011)

Mendes aponta que “pela natureza das respectivas colecgdes e objetos e pela
dindmica inovadora que tem caracterizado a gestdo de muitos deles, tem sido possivel
aperfeicoar a sua eficacia pedagdgica, através do principio conhecido como ‘hands-on’
(manuseamento de objectos/aparelhos ou suas réplicas) e da interactividade, facilitada
pelas enormes potencialidades dos meios informéaticos” (MENDES, 2009). Neste
sentido, iniciativas como essa e outras envolvendo a “interatividade”, ndo sé em relacédo
aos objetos, serd tratada com maior foco no préximo capitulo, que trata principalmente
sobre a funcdo educativa dos museus e o que faz deles instituicdes de interagdo com a

sociedade; e especificamente sobre as exposi¢des interativas e onde se encontram os

jogos de museus, com exemplos relacionados ao MAE-UFPR.
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2.4 SINTESE DO CAPITULO 2

Este primeiro capitulo da fundamentagdo tedrica permitiu uma descricdo dos
elementos bésicos que compdem os museus, bem como traz discussGes presentes na
Museologia, localizando classificagdes e conceitos que embasam as diferentes
dimensdes presentes no Museu selecionado para o Estudo de Caso. A partir dos
conteldos abordados nessa segdo, elabora-se o diagrama 2.11,que sintetiza todas as

informacdes relacionadas:

s 12 Geragdo: Ciéncia Isolado publico
s 22 Geragao: Ciéncia+Educacio Publico
s 32 Geragao: CienciasEducacdao+Participacio Publice

===+ Mpdelohipodérmico
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P * Experiencia Interativa

R
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» Fungio do museude cuidar dos ohjetos;

® Desde 609 Foco Museelogia nic mais nas
pecas;
o Critica ac "Museu espetaculo”

® (lassificacBbes: ® (Objeto & portador de Informacio;
o Museu: Digital X Fisice s Considerado Patriménio Cultural

. o Acerveo: Digital X Fisico

& Diferente Expeﬁén_:{:iﬁﬂ'-iotivau;ﬁ

\/

= Principal forma de comunicacio de museus
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® Criar uma “sensacdo”
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3 - DA EDUCACAO AS INTERATIVIDADES

O segundo capitulo da Fundamentagdo Tedrica desta pesquisa discorre sobre
duas grandes facetas da interatividade: primeiramente a dimensdo macro, sobre os
Museus de 2% geragdo, onde o aprendizado se torna um diferencial entre seus objetivos,
e assim levantar a importancia do Museu para a sociedade e para o ensino através das
chamadas “Ag¢des Educativas”. Em um segundo momento, o Museu como Espago
Ludico, apontando diferentes formas de interatividade que essas instituicdes podem

oferecer em seus espagos, o que ocorre nas exposi¢des interativas.
3.1 O CARATER SOCIO-EDUCATIVO DO MUSEU

De acordo com Cury (2005) corroborada por Mendes (2009), sabe-se que o
caradter pouco atraente de muitos museus havia dado origem a mengdes negativas,
decorrentes do distanciamento que os separava do publico, como a j& mencionada
“Museu é lugar de coisa velha”. Mendes recorda, entre outras expressdes, “museu
armazém e museu deposito: aborrecido como um museu: vetusto como um museu:
velho como uma pega de museu; isto ndo tem que converter-se num museu”.
(MENDES, 2009). Tais termos sdo reflexos do tempo em que os museus eram vistos
apenas “como templos do conhecimento e instituicdes de reformacdo civica e
intelectual” (ANICO, 2005), quando eram exclusivamente voltados para as colegdes e a
pesquisa. Na década de 60, com o movimento da Nova Museologia, houve um
importante redirecionamento no foco de trabalho dos museus, que passaram a procurar
se dirigir de maneira mais eficiente a um publico maior, buscando também uma relagéo
mais estreita com as comunidades locais.

“Os museus de ciéncia foram pioneiros na utilizagdo de novas estratégias
comunicativas. Na primeira metade do século XX, os museus da Alemanha e da
Franca adotaram estratégias de mediagdo que sdo usadas até hoje. Na segunda
metade desse século, a nocdo de interatividade nos espacos museoldgicos
ganhou forga, contribuindo para isso as teorias educativas, em especial a do
construtivismo, que encontram nos museus de ciéncia um local de
experimentacdo e estudo. Nesse periodo, o espaco museal passa a ser
considerado um sistema de comunicacéo (Schiele, 2001; Valente, 2003:40), no
qual elementos diversos passam a estabelecer uma relacdo direta entre si,
tecendo uma rede dindmica: o objeto, o espaco museal, o publico, os

profissionais que planejam as exposicdes, o conteldo tematico, os mediadores-
intérpretes, entre outros.” (STUDART, 2012)
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Tal transformacdo nao aconteceu apenas no dambito dos museus, mas também
em relagdo a diversas instituigdes que tinham o patriménio cultural entre seus campos
centrais. E o caso de sitios patrimoniais e de outros locais de importancia histérica

voltados ndo sé ao turismo, mas agora também a educacao.

“A perda da sua natureza aurética, sébria e académica[?], em detrimento de
uma concepcao de museu como meio e espaco de comunicagdo (Lumley, 1988),
conduziu a importantes transformacdes no seu relacionamento com os visitantes,
cada vez mais perspectivados como leitores e consumidores activos da oferta
cultural dos museus, o que remete para um entendimento dos museus enquanto
centros de informacgdo, no contexto mais vasto da sociedade de informagao.
Museus e sitios patrimoniais foram, por isso, interpelados no sentido da
implementacdo de estratégias pedagdgicas e comunicacionais interpessoais,
susceptiveis de reconhecer a multiplicidade” (ANICO, 2005)

Assunto de interesse da escola, a educagdo patrimonial teve seu inicio com esse
movimento nos Museus, que vem, desde a década de 1970 intensificando suas acdes

educativas no mundo inteiro.

“Algumas experiéncias dessa natureza foram relatadas num nimero especial da
revista Museum, publicacdo trimestral oficial da Unesco, com o tema Le réle
éducatif du musée (1984). Neste ndmero, encontramos relatos de diferentes
paises: o Canad3, a Franca, os Estados Unidos, o Equador e o Quénia. Muitas
experiéncias educativas foram desenvolvidas por museus brasileiros a partir da
década de 1980. No Rio Grande do Sul, a prefeitura municipal de Caxias do Sul
foi uma das pioneiras com o projeto das “Caixas de Memdria”. Em Pelotas,
somente a partir de 2001 o Museu da Baronesa iniciou um programa publico
oficial de educagdo patrimonial (NEP = Nucleo de Educagdo Patrimonial), por
meio de uma parceria entre a Secretaria Municipal de Cultura e o curso de
Histéria da Universidade Federal de Pelotas. E chegada a hora de a Educacio
Patrimonial, em cidades como Pelotas, ser pensada dentro da escola, como
politica publica de ensino, considerando-se sua importéncia na formacdo da
cidadania, uma vez que a memédria é o que impedird a fragmentacdo total dos
sujeitos” (HALBACHS, 1990 apud CERQUEIRA, 2005).

De acordo com o IBRAM (2011) houve, desde entdo, a promogdo de varios
semindrios em escala nacional e internacional que buscaram “discutir e fortalecer as
acbes educativas dentro dos museus, como um processo capaz de incentivar novos
didlogos”. De acordo com os Modelos de Comunicagdo apresentados no tépico 2.1,
“novas ferramentas e estratégias foram desenvolvidas para aproximar o visitante”,
considerando entdo seu contexto soécio-cultural para os processos comunicacionais
desempenhados pelos museus. De acordo com Daniele Giraudy e Henry Bouilhet (apud

IBRAM), a quantidade de publico passou a ter menos importéncia em relagdo a seu

%Nota do autor: Nesta citagdo, foi mantida a grafia vigente em Portugal.
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maior aproveitamento. Segundo os autores citados pelo érgdo, uma preocupagdo
constante dos museus em relagdo a seu publico passa a ser o enriquecimento de seus
conhecimentos, o intercdmbio, o estimulo de sua curiosidade e criatividade, bem como
de seu espirito critico e o cultivo de sua sensibilidade. Busca-se também propiciar
prazer e melhora de vida do publico.

Tais melhorias foram buscadas através da educagao patrimonial, que “estimula o
fortalecimento da consciéncia do cardter publico do patriménio e a identificagdo e
manutencao dos lagos de memdria com significantes coletivos portadores das memérias
sociais dos diferentes grupos que compdem a sociedade” (CERQUEIRA, 2005). Mas
como é que os museus trabalham com educagdo patrimonial? Luciana Conrado Martins
explica que isso se da a partir de programas educativos:

“"Podemos afirmar que o sucesso das acdes com publicos escolares depende da
criagdo de um canal de comunicagdo efetivo entre os profissionais dessas
instituicdes: o professor e o educador do museu. Um programa educativo
consistente é um grande diferenciador para museus e centros culturais.
Programas educativos que contemplem a formacdo de professores, com
palestras e visitas-guiadas, ddo a oportunidade aos professores de prepararem

seus alunos previamente a visita, o que sabemos aumenta muito as
potencialidades educacionais desse momento”. (MARTINS, 2013)

Entre essas estratégias de educagdo patrimonial e investigacdo por melhor
aproveitamento dos conteldos abordados pelas exposicdes, segue algumas das

estratégias que os museus realizam entre suas A¢des Educativas:

=> Visitas guiadas: De acordo com o IBRAM, “a visita guiada é uma das
ferramentas mais utilizadas no processo de interpretacdo ou
reinterpretagdo de elementos pertencentes ou construidos pelos museus”.
Essas visitas sdo realizadas em grupo e um mediador faz a explanagao da
exposicdo, desempenhando “papel diferenciado na proposi¢do de novas
relagbes dialégicas entre o pulblico e os bens culturais do museu,
presentes em seu territério e exposi¢coes” (IBRAM 2011); Queiroz (ET AL
2002) lista uma série de saberes que o guia deve dominar para um melhor
aproveitamento de visita guiada, entre as quais destacamos abaixo o
saber da manipulagdo. Sdo muitos nomes dados a esses mediadores em

museus (Educador, moderador, apresentador, mediadores, guia,
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explicador, facilitador, informador, animador, demonstrador e monitor sdo
alguns dos apresentados por Martins). No MAE-UFPR, a funcdo de guia
(chamado também de “monitoria”)é dada a graduandos participantes de
projetos de extensdo do Museu (MAE-UFPR, 2016). Martins explica que a

funcao deles, dos “educadores de museus” é a responsabilidade por

"acolher o visitante e fazer com que sua experiéncia no espago expositivo seja
significativa e prazerosa. Seu papel pode ser fundamental para aproximar o
publico dos temas, objetos, ideias e representa¢cdes dos organizadores da
exposicdo. Como j& dissemos o educador é a ‘voz' e o ‘ouvido’ da institui¢do,
pois é ele que lida diretamente com o publico. E ele quem ouve o que o
visitante tem a dizer sobre aquilo que esta observando. E também ele que, por
meio das atividades educativas, fala a respeito da exposicdo e da instituicdo
como um todo.” (MARTINS, 2013)

Imagem 3.1: Visita guiada em museus
Fonte: MAE-UFPR, 2016

=> Manipulagdo de pegas: indo contra a regra tradicional de “n&o tocar” nas

pecas dos museus, uma das estratégias que podem ser utilizadas nas
a¢bes educativas é o “saber da manipulagdo”, onde é permitido ao
“visitante manipular livremente os aparatos e, quando necessario, propor
formas de uso préximas da idealizada” (QUEIROZ ET AL, 2002). Para isso,
os museus podem dar acesso a réplicas ou até mesmo a pegas que nao
coloquem em risco o patriménio cultural tombado de seu acervo. Também
chamado de método “hands on”, mencionado por Mendes, conforme
citagdo no final do capitulo anterior, Tatiana Gentil Machado define “ao

ato de ‘colocar a mao’, mexer, manusear, manipular, experimentar com as



méaos, fazer com as maos, o que é comumente identificado com a ideia de
‘aprender fazendo’, ou seja, aprender experimentando e testando,
aprender pela pratica” (MACHADO, 2015).

Imagem 3.2: Manipulagio de pega do MAE-UFPR no Projeto "Ver com as Méaos”
Fonte: PROJETO VER COM AS MAOS, 2016

O MAE-UFPR se utiliza das chamadas “Caixas Didéaticas”, nas quais ha, em
seu interior, "hé pecas especialmente escolhidas para a proposta, além de
material de apoio e propostas de atividades ludicas com fundo didatico,
elaboradas com base no acervo do MAE. A ideia é que, fazendo uso
didatico do material das caixas, o professor leve aos alunos uma outra
perspectiva do tema abordado” (MAE-UFPR, 2013). O projeto “Ver com
as Maos"” também oferece o uso deste saber para pessoas com deficiéncia
visual na sua atividade “Noés também vamos ao museu!”, no qual o
“principal objetivo é proporcionar momentos de contato com diferentes
linguagens artisticas, buscando ampliar a participacdo desse publico nos

espagcos culturais” (PROJETO VER COM AS MAQOS, 2016).

=> Proposicdo de atividades especiais aos alunos: O “Guia para
Professores: O Museu visita a Escola — Sala Didatica do MAE" oferece uma
gama de diferentes sugestdes de atividades que podem acontecer tanto
em sala de aula como nos museus, envolvendo desde simples desenho,

pintura, como também apresentagdo de breves pesquisas e atividades
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diversas e diferentes maneiras de recontar as histdrias referentes as

exposigdes por parte dos alunos.

Imagem 3.3: Atividades especiais com ciangas em museus: dedoches
Fonte: MAE-UFPR, 2016

=> Uso de jogos e brincadeiras: Entre as atividades especiais, o museu pode
oferecer jogos que se remetam aos conteldos que os museus buscam
educar. Da simples cruzadinha e jogos mais tradicionais, como quebra-
cabegas, jogos dos 7 erros e memoria, a outras possibilidades de
brincadeira como o Tangran, Caleidoscépio, Cata-Vento e cartas de
baralho (SANTOS, 2008), tais atividades podem ter jogos com regras mais
complexas a fim de n&do atender apenas o publico infantil, mas também o
publico juvenil. E o caso do “Jaguareté: O Encontro”(ROSATTO;
MARCOLINO; PEREZ; PORTELA, 2013), um material do MAE-UFPR “ludico
pedagogico voltado para o publico juvenil, alunos e professores do Ensino
Médio” e que se trata “de um RPG ('Role Playing Game', traduzido como
‘Jogo de Interpretagdo de Personagens’) ambientado no periodo do
primeiro contato entre os europeus e 0s povos nativos ocupantes do
territério que viria a ser chamado de Brasil”, com classificagdo indicativa

para maiores de 12 anos.



Imagem 3.4: Uso do RPG para jovens, estudantes e professores como
Acdo Educativa proporcionada pelo Museu

Fonte: MAE-UFPR, 2016

O uso de jogos eletrénicos também pode estar incluso entre as atividades
especiais de A¢des Educativas, como é o caso do uso do “ArqueoGame”,
“Jogo da Bernuncia” e o “"MAE My Dress” nos espagos expositivos do
MAE. Este assunto é o foco desta pesquisa e devera ser detalhado nos

préximos capitulos.

Imagem 3.5: Uso de jogo eletrdnico por jovens como Agdo Educativa proporcionada no Museu
Fonte: Acervo MAE-UFPR. Foto: Douglas Fréis
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=> Oficinas, palestras e apresentag¢des artisticas/culturais: os museus tém

como preocupagdo também o ato de proporcionar e oportunizar a sua
comunidade, em um processo de participagdo peculiar dos museus de 3°
geragao, a oferta e destinagdo de seus espacos para eventos relacionados
a educagdo patrimonial ou de conteldos pertinentes ao acervo, pelos
quais essas instituicdes possuem responsabilidade de guarda e difusdo
cultural. Um exemplo de atividades desse tipo acontecem na Semana da
Consciéncia Negra, promovida pelo MAE-UFPR com o Movimento Negro
do Litoral. No conjunto de imagem 3.6 a seguir, podemos ver a Oficina de
Vivéncia com Instrumentos Musicais e ritmos africanos, com o musico Caio
Guimardes e a Apresentagdo de Tambores e Roda, guiada pelo Pai de
Santo Jodo Tateto Obassi Angola. Parcerias com outros érgdos da
sociedade, ndo sbé escolas, mas também prefeituras, institutos de
patriménio histérico, centros de ciéncia, universidades, bibliotecas e outras
organizagdes, como as de servico social ao comércio e também
associagbes, movimentos populares e Organizagdes Nao-Governamentais
(ONGs) em geral sdo essenciais para a manutengao de tais atividades. Tais
ag¢des culturais podem acontecer tanto nos espagos do museu quanto fora
de suas sedes com o objetivo de fazer com que os assuntos de interesse
do museu sejam conhecidos a pessoas que normalmente ndo tém acesso
a esses locais, levando atividades educativas, materiais didaticos e
exposigdes até grupos interessados ou em situagdo de vulnerabilidade
social.
"Quando sdo associadas a exposi¢des, as atividades culturais podem ajudar o
publico a se engajar nos assuntos abordados de forma viva e criativa. Aliando
educagéo e diversdo, a contacdo de histdrias, a noite no museu, as gincanas e os
clubes de férias sdo alguns exemplos de atividades culturais que podem
acontecer em um museu ou centro cultural para promover e aprofundar os
temas abordados em uma exposicdo. No geral, essas atividades sdo pensadas

para os publicos infantil e familiar e podem acontecer dentro ou fora do espaco
expositivo.” (MARTINS, 2013)
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Imagem 3.6: Semana da Consciéncia Negra Promovida pelo MAE-UFPR
Fonte: MAE-UFPR, 2016

Embora a maior parte dos exemplos retratados pelas imagens acima envolvam
atividades educativas do MAE-UFPR, vale ressaltar que, “aproximadamente a metade
dos museus [nacionais] cadastrados no IBRAM (48,1%) possui um setor especifico para

acbes educativas” (CNM apud IBRAM, 2011).

LT TADAGETRO WA DITHAL DS WUSESS - B4R § MINC, 2010
Imagem 3.7: Grafico de Porcentagem (%) de museus segundo existéncia

de setor ou divisdo de agdo educativa, Brasil, 2010
Fonte: IBRAM, 2011

Nesses setores, o publico atendido pelo setor de a¢des educativas do museu

representa 96,4% da faixa etéria infanto-juvenil.
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Imagem 3.8: Grafico de Porcentagem (%) de museus segundo segmento de publico atendido pelo

setor ou divisdo de Agdo Educativa, Brasil, 2010
Fonte: IBRAM, 2011

74



No entanto, o IBRAM faz ressalvas sobre esse dado aparentemente positivo. O
érgédo critica o foco exagerado no publico infanto-juvenil nessas agdes. Ao demonstrar
prospeccdes do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) que sugerem o
envelhecimento da populagdo, afirma que “as atividades educativas, em geral, sdo
pensadas para criangas e jovens; porém, as proje¢cdes populacionais apontam a
necessidade de se pensar atividades educativas e culturais direcionadas e diferenciadas
para a populagado de 60 anos e mais”.

Outra ressalva é que “salienta-se, contudo, que a existéncia de um setor
dedicado ao planejamento, desenvolvimento e a realizagdo de atividades educativas,
embora importante, ndo é determinante para a realizagdo dessas agdes”. O IBRAM cita
Maria Célia T. M. Santos, que defende a necessidade de compreensdo dos setores
educativos dos museus como nao detentores da exclusividade quanto a
responsabilidade pelos programas com as escolas.

"a operacionalizagdo das programacdes pode ser responsabilidade de um setor
especifico, ou de vérios setores em interacdo. O que é mais importante
compreender é que todas as ag¢bes museoldgicas devem ser pensadas e
praticadas como agdes educativas e de comunicacdo, mesmo porque, sem essa
concepc¢do, ndo passardo de técnicas que se esgotam em si mesmas e nédo terdo
muito a contribuir para os projetos educativos que venham a ser desenvolvidos

pelos museus, tornando a instituigdo um grande depdsito para guarda de
objetos” (Maria Célia T.M. Santos apud IBRAM 2011).

A preocupacao a respeito da fungdo educativa ndo se restringe, assim, apenas a
um setor especifico, mas a todos os profissionais envolvidos no museu. A acao
educativa dessas instituigdes ndo deve ser destacada de todas as outras atividades que
o Museu oferece, e isso inclui também a proposicdo de exposigdes, em um processo de
interrelagdo intrinseco. Outra questdo levantada por Martins é a relacdo que esses

setores educativos devem ter com os professores.

“"Podemos afirmar que o sucesso das acdes com publicos escolares depende da
criagdo de um canal de comunicagdo efetivo entre os profissionais dessas
instituicdes: o professor e o educador do museu educativo consistente € um
grande diferenciador para museus e centros culturais. Programas educativos que
contemplem a formagdo de professores, com palestras e visitas-guiadas, ddo a
oportunidade aos professores de prepararem seus alunos previamente a visita, o
que sabemos aumenta muito as potencialidades educacionais desse momento.
S&o inUmeros os entraves que as instituicdes enfrentam para a criagdo e
manutencdo desses programas, além da dificuldade em fazer os professores
usarem esse espaco. No entanto, as pesquisas e os relatos de museus que tém
essas préaticas institucionalizadas nos levam a defender a importéncia dessas
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acdes na significacdo da visita por parte do publico. [...] E fato que, em muitos
casos, ha uma demanda curricular por parte da escola em relagdo a visita, que
deve ser explicitada e levada em consideragdo. Isso é um fator a mais para
justificar o conhecimento prévio dessas interconexdes, tanto pelo professor
qguanto pelo educador, facilitando a exploragdo dos temas e debates durante a
visita” (MARTINS, 2013)

Os museus ndo devem atuar como meros “Centros Culturais”, abandonando as

especificidades do Museu como sua educagdo a partir de seus objetos.

"N&o podemos generalizar, mas se considerarmos que ha muitas dificuldades de
compreensdo do papel do museu como lugar no qual a educacdo se da pelos
objetos, h& propostas que ignoram a especificidade dos museus com relagédo a
seus acervos. Quando é assim, hé vérias estratégias para que o setor responsavel
pela educacdo em um museu aconteca e se desenvolva, a revelia de
conhecimentos aprofundados da natureza dessa instituicdo”. (CURY, 2013)

Como o museu é “lugar de coisa velha e antiga” e muitas vezes é tido como "chato",
incorre-se na proposta de transformé-lo em centro cultural. De acordo com Cury, “ndo é
necessario modifica-lo para caracterizé-lo nesse sentido, pois um museu ja tem embutido em sua
proposta o cardter de centro cultural, ou centro da cultura material” (CURY, 2013). A
implementagdo de agdes diversas voltadas ao publico entdo é suficiente, ndo descartando o uso
dos objetos, ou uma espetacularizagdo exacerbada por outros meios que devem servir de
aporte e ndo como foco, uma vez que “a maior contribuicdo dos museus a educagdo ¢ aquela
que se faz pelo objeto, ‘educagdo pelo objeto’, usando a terminologia de Meneses, o que é
diferente de '[...] falar sobre os objetos’ ou mesmo para os objetos” (CURY, 2013). Cury defende
que as agdes educativas no museu devam buscar sempre explorar a cultura material e “ndo usar
a materialidade presente no museu como ilustragdo de um discurso desvinculado dessa
instituicdo ou mesmo supervalorizar certos objetos, impondo um valor patrimonial a eles”.

O préximo tépico trata de uma outra estratégia utilizada pelos museus para se aproximar

de seu publico: as exposi¢des interativas.
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3.2 EXPOSICOES INTERATIVAS: O MUSEU COMO ESPACO LUDICO

in-te-ra-gir

vti e vint

1 Dialogar com alguém; comunicar-se(...)Juti e vint

2 Participar de atividade juntamente

com outra(s) pessoa(s)(...)

vt e vtdi

3 Exercer a¢do mitua com algo influenciando

o desenvolvimento um do outro.

vti

4 Interferir e ter controle das atividades de um equipamento,
como programa de computador, videogame, CD-ROM, DVD etc.
(MICHAELIS, 2017)

Como pode ser visto, a palavra “interagir” possui significados diversos, sendo
que muitas vezes é pensada somente em um de seus significados. Procurando
desmitificar a questdo da interatividade, este tépico traz uma discussdo a respeito de
interatividades utilizadas nos museus e em exposigdes e conceitos relacionados ao
estudo do ludico.

De acordo com o dicionério Michaelis, “Lidico” é um adjetivo masculino com
origem no latim ludos relativo a jogos, brincadeiras ou divertimentos e também relativo
a qualquer atividade que distrai ou diverte. Tal conceito tem sido amplamente utilizado
na educagdo como estratégia didatica. Uma vez que os museus — a partir da existéncia
dos museus de 2° geragdo — adquirem um carater educacional, por consequéncia se
mostra como um espago fértil para as proposi¢des ludicas.

"O museu é o lugar propicio ao ludico, pois a educagdo promovida por essa
instituicdo distancia-se de mecanismos baseados em estrutura curricular,
acumulo, seriagdo, elevacdo de niveis e métodos formais cujas estratégicas estdo
vinculadas a relagdo educador e educando, livro didético e avaliacdo e obtencao

de titulos e, sobretudo, vinculo a um sistema formal e a uma faixa etéaria”. (CURY,
2013)

Segundo Cury (2013), tais processos ludicos acontecem a partir de um contexto
de educacdo "ndo-formal", ou seja, hd forma, mas diferente da escolar, e objetivos,
métodos e estratégias definidos pelo ambiente museal. Neste contexto, os jogos e as
brincadeiras, o "ser ludico” - como diz Zimmerman e Sallen (2012) - sdo também
maneiras informais de educacao.

"O jogar é um dos sucedaneos mais importantes do brincar. O jogar é o brincar
em um contexto de regras e com um objetivo predefinido. Jogar certo, segundo
certas regras e objetivos, diferencia-se de jogar bem, ou seja, da qualidade e do

efeito das decisdes ou dos riscos. O brincar € um jogar com idéias, sentimentos,
pessoas, situacdes e objetos em que as regulagdes e os objetivos ndo estdo
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necessariamente predeterminados. No jogo, ganha-se ou perde-se. Nas
brincadeiras, diverte-se, passa-se um tempo, faz-se de conta. No jogo, as
delimitacdes (tabuleiro, pecas, objetivos, regras, alternancia entre jogadores,
tempo, etc.) sdo condi¢des fundamentais para sua realizacdo. Nas brincadeiras,
tais condi¢cdes ndo sdo necessédrias. O jogar é uma brincadeira organizada,
convencional, com papéis e posi¢des demarcadas. O que surpreende no jogar é
seu resultado ou certas reagcdes dos jogadores. O que surpreende nas
brincadeiras é sua prépria composicdo ou realizagdo. O jogo é uma brincadeira
que evoluiu.”(MACEDOQ; PETTY; PASSOS, 2007)

Zimmerman e Salen, ainda trazem em suas definicdes que, no contexto do que é
a interagdo ludica, existiria ainda a “jogabilidade”, definida como “uma forma de
interagdo ludica”, definida como “uma categoria estreita de atividade que se aplica
somente ao que ja definem como ‘jogos’." J& a jogabilidade (game play) é a interagdo
formalizada que ocorre quando os jogadores seguem as regras de um jogo e
experimentam seu sistema através do jogo” (ZIMMERMAN; SALLEN, 2012). A respeito
do conceito de “ser lidico”, os autores afirmam que “cada uma das categorias de jogo
é sucessivamente mais aberta e inclusiva. Como categoria, as atividades ludicas incluem
a jogabilidade (game play), e a categoria ‘ser ludico’ (being playful) inclui as duas
anteriores. A jogabilidade é na realidade apenas um tipo especial de atividade ludica
formalizada. Da mesma forma, as atividades |lddicas sdo maneiras formalizadas, literais

de ser ludico” (ZIMMERMAN; SALEN, 2012).

Atividades Ludicas

Jogabilidade

Diagrama 3.1 — Diagrama do “Ser Lddico”, de Zimmerman e Salen

Mas onde é possivel encontrar jogos — e também brincadeiras — no espago
museal? Como ja vimos, elas podem estar integradas a programas determinados pelas
suas agbes educativas que acontecem intra e extra-muros do museu, mas podem
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também, em uma dindmica diferente do que esses setores operacionalizam, estarem
presentes em exposicoes interativas.
"a partir das décadas de 1970 e 1980, os museus ja comegam a experimentar a
combinagdo de objetos de suas colegbes com a adogdo de uma variedade de
outros elementos de comunicacdo: objetos reais/atuais complementares (ndo
pertencentes as cole¢des). Maquetes, modelos, jogos, dispositivos manuseéveis
e manipuléaveis e, também, instalacdes e cenarios, entre outros elementos, onde

experiéncias podem ser vivenciadas na escala do visitante”. (MACHADO, 2015,
palavra "jogos” destacada pelo autor)

As exposi¢bes interativas sdo fruto dos museus de 2* geragdo que, conforme
elaboragdes anteriores, surgem quando os museus passaram a deixar para trads o
modelo de exposicdes cientificas ndo voltadas ao grande publico, pois somente
especialistas poderiam compreendé-las. A partir do momento que a ciéncia mudou de
postura, buscando fazer-se inteligivel ao grande publico e ndo se fechar nela mesma, tal
mudanca refletiu nos museus, que passaram a desenvolver exposi¢des com um outro
carater.

“"Em um segundo momento, a ciéncia adquire uma postura explicativa e os
museus reconhecem o seu cardter educativo. Passam, entdo, a planejar,
conceber e produzir exposi¢cdes comprometidas com ‘como os museus ensinam’
e '‘como as pessoas aprendem’. Nesse momento, surgem as exposi¢des

interativas, aquelas comprometidas com a inteligibilidade e com a participagéo
cognitivado publico.” (CURY, 2005)

Tal fendmeno ndo estd diretamente ligado ao uso das tecnologias nas
exposi¢cdes. Diversos modelos de exposi¢des interativas tém sido utilizados por museus
até mesmo no inicio do século XX, porém mais comumente associadas com as
exposigdes que surgem a partir da década de 60-70, com a Nova Museologia. Segundo
Fernandez, citado por Tathiana Gentil Machado, “durante o periodo do entreguerras
(1918-1939), pode-se entdo observar um certo progresso dos museus quanto a sua
proposta didatica, havendo o reforco de suas fungbes de aprendizagem e
entretenimento” (FERNANDEZ, 2006 apud MACHADO, 2015). Ou seja, evoluiram de
um espago académico-elitista, hermeticamente fechado, para ser entdo ndo sé um
espago educativo, mas também de entretenimento. De acordo com Machado, é
possivel observar nas exposi¢cdes das Ultimas trés décadas a exploragdo de vivéncias

polissensoriais, baseadas na experiéncia, procurando instigar seu publico com
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diferentes estratégias interativas que vao muito além do uso da tecnologia e do uso de
jogos.

“Além da adogdo de novos meios e elementos de comunicagdo e de projeto, e,
também, da ampliagdo dos canais e dos modos de comunicagdo, o que se
mostra mais importante de destacar nessas propostas expogréficas é aquilo que
esté por trés das novas praticas adotadas pelos museus, ou seja: 1) a tendéncia
para o desenvolvimento de exposi¢des em torno de ‘ideias’ — e ndo mais tendo
os objetos como centro de interesse e ponto de partida—, e 2) a tendéncia para
a criagdo de ambientes ‘experienciais’ e ‘vivenciais’, com experiéncias e vivéncias
sensoriais — polissensoriais, especialmente — e ndo mais apenas visuais e/ou
tateis. Nesses ambientes, sons, cheiros, luzes e temperaturas diferentes séo
explorados juntamente com os demais elementos de comunicacéo e de projeto,
de modo a despertar sensacdes e a acionar emocdes e memorias nos visitantes
(REINHARDT; TEUFEL, 2004; DERNIE 2006; HUGHES 2010), envolvendo-os e/ou
instigando-os, assim, a participar da exposi¢do”. (MACHADO, 2015)

E possivel notar uma série de diretrizes de design presentes nessas exposicdes,

nelas destancando-se trés: 1) construcdo da narrativa; 2) incentivo a participagédo e a

experimentagdo; e 3) criagdo de ( momentos de) impacto emocional (MACHADO,

2015). Por conseguinte, de acordo com Martins (2013), exposi¢des interativas buscaram

recursos diversos do texto, muitas vezes até mesmo abandonando o objeto como foco.

Desenvolvidas com elementos audiovisuais, técnicas de holografia, projetores e

diversos tipos de elementos gréficos, passam a se preocupar essencialmente com o que

estd sendo comunicado, com a maneira que estd sendo comunicado e com o publico-
alvo.

"As exposicdes comegaram a ser concebidas a partir de objetivos, que levavam

em consideracdo o que, como e para quem comunicar. Partes do acervo

passaram a ser selecionadas (ou mesmo produzidas) de acordo com os objetivos

desejados. A forma de expor os objetos voltou-se a utilizagdo de cenografias,

ambientagdo e outros artificios de comunicagdo. O desenvolvimento de

tecnologias também comecou a influenciar as exposi¢cdes. Elementos

audiovisuais, técnicas de holografia, projetores e diversos tipos de elementos

gréficos passaram a ser utilizados nesses espacos, para possibilitar outras formas
de comunicacdo.” (MARTINS, 2013)

A partir do século XXI, salvo as diferencas entre as propostas de cada museu, na
l6bgica da educagdo ndo-formal, as exposicdes tiveram uma mudanca de proposta,
buscando uma comunicagdo mais dindmica, informal e lidica com seu publico. Entre as
diretrizes encontradas geralmente nas exposi¢des interativas de hoje, de acordo com

Machado, se destacam:
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“1. o estimulo a atencdo e a observagdo para a apreensdo e compreensdo
daquilo que é comunicado no museu (com base na ideia de que a apreensdo do
contedo — e do mundo — acontece principalmente por meio da percepgéo);
2. o incentivo ao aprendizado pela prética; 3. a énfase na experimentagcdo e em
atividades que proponham e estimulem a busca de solugdes por parte dos
visitantes; e 4. a promoc¢édo de experiéncias (poli-)sensoriais (entendendo que o
aprendizado se realiza ndo apenas de forma racional, mas também por meio de
experiéncias sensoriais, pela surpresa e pelo encantamento)(SKRAMSTAD,
2004apud MACHADO, 2013).

As exposicbes passam a ter como énfase a centralidade do sujeito na
aprendizagem, com a idéia de se “aprender fazendo”. O estudo de Cazzeli (CAZZELI ET
AL, 2008) classifica os aparatos interativos nas exposicdes como sendo de resposta

“Unica e aberta”.

"As tendéncias da educagdo em ciéncias e das propostas pedagdgicas
presentes nos museus enfatizam o papel da agdo do sujeito na aprendizagem.
Com isso, os aparatos interativos apresentam diferentes possibilidades de
interagdo. Além dos aparatos com resposta Unica, sdo utilizados em menor
propor¢do aparatos com resposta aberta, que varia de acordo com a escolha
feita pelos visitantes, que podem agir com liberdade e mais controle sobre o
fendmeno proposto. Nas décadas seguintes (1970 e 1980), as equipes
profissionais que projetam e elaboram exposicdes passam a dispor de um
conjunto de evidéncias oriundas de pesquisas sobre o ensino-aprendizagem de
ciéncias. A idéia do aprender fazendo, bastante difundida no ensino de ciéncias,
encontra nos museus interativos um meio de divulgacdo.” (CAZZELI ET AL, 2008)

Relacionada a essa classificagdo, Machado chama atencdo a propostas de
experimentagdo  praticas adotadas pelos novos projetos de  exposicao,
equivocadamente consideradas como promotoras de interatividade, que na verdade
sdo restringidas a atividades e processos do tipo hands-on. “Técnicas de design
interativo sdo métodos aditivos que complementam a tradicional apresentagdo do
contetdo didético” (SIMON, 2010 apud MACHADO, 2013), que promovem
experiéncias educativas que sdo exclusivas em fungdo de uma natureza bidirecional do
seu projeto, “dando maior énfase na habilidade do componente do expositor e/ou da
instalagdo de reagir ao estimulo do visitante, de ser reciproco” (McLean, 2001 apud
MACHADO, 2013).

"A simples adog¢do de dispositivos como botdes, manivelas, gavetas,
portinholas, sensores, telas touch ou quaisquer outros elementos que possam
ser tocados, manuseados e/ou manipulados ndo qualifica o expositor nem a
instalacdo como interativos (MCLEAN, 2001, MANOVICH, 2001; PRIMO;
CASSOL, 1999) — tampouco, e menos ainda, a exposicdo como um todo.
Entretanto, pode-se observar que em muitas propostas acaba acontecendo a
associacdo direta entre esses elementos e a ideia de interatividade. Por meio
deles, é certo, experiéncias interativas podem ser promovidas, mas isto ndo
acontece de forma automética.” (MACHADO, 2013)
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Imagem 3.9: Primeira experiéncia do MAE com tablets, na exposi¢do “Sunguilar”;
Fonte: MAE-UFPR, 2016

Assim, podemos entender que a imagem 3.9 mostra um exemplo de quando
mesmo se utilizamos de tecnologia, ndo temos necessariamente o uso de
interatividade, uma vez que neste caso o aparelho apenas disponibilizava a versdo
digital do livro “Contos Africanos” e os contos em &udio, sem nenhuma interacdo além
disso.

MclLean (2001 apud MACHADO, 2013) esclarece a diferenciagdo entre os
conceitos, sendo que “Hands-on, ou colocar as maos em/sobre alguma coisa, é
diferente. S6 porque uma pessoa pode tocar alguma coisa ndo quer dizer que a
experiéncia ¢ interativa; de modo inverso, tocar alguma coisa nem sempre é necessario
para que ocorra uma interacdo” (IDEM). O fato de uma exposicdo valer-se de

tecnologia ndo faz com que a oportunidade oferecida seja, essencialmente, interativa.

"A associagdo direta e automdtica da interatividade as maquinas, as técnicas ou
aos meios digitais é restritiva, pois a esséncia da interatividade estd em sua
natureza dialdgica, e ndo na capacidade da maquina. Diante do cenério atual e
das préticas recorrentes, torna-se mais que oportuno, portanto, discutir como o
projeto expogréfico pode ser pensado de modo a construir o campo da
interatividade independentemente do uso de tecnologias e meios digitais e para
além da adogdo de dispositivos como estes”. (MACHADO, 2015)

O uso da tecnologia para uma experiéncia interativa deve ser feita com base em
certos cuidados; neste sentido, a observancia as diretrizes e a nogdo do que &, afinal, a
interatividade se mostram fundamentais. Uma concepg¢do de recomendagdes voltada

para a aplicacdo de jogos se mostra necesséria. Entre varias definigdes validas para
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interatividade, Salen Zimmerman traz, por exemplo, a definicdo de Stephen W.

Littlejohn:
“Em termos mais gerais, a interatividade simplesmente descreve uma relagdo
ativa entre duas coisas. Para os nossos propodsitos, entretanto, precisamos de
uma definicdo um pouco mais rigorosa, que leve em conta a natureza particular
dos jogos. Em vez de perguntar sobre a interatividade no abstrato, o que
significa dizer que algo é ‘interativo'? Mais especificamente, como a
interatividade surge de dentro de um sistema? O tedrico das comunicagdes
Stephen W. Littlejohn define interatividade assim: ‘Parte integrante de um
sistema é a nogdo de ‘relacionamento” [...]. Entdo, os sistemas de interacdo
serdo dois ou mais comunicantes no processo de, ou no nivel de, definir a
natureza de seu relacionamento’ Em outras palavras, uma coisa é interativa
guando hé uma relagdo reciproca de algum tipo entre dois elementos em um

sistema. Conversas, bancos de dados, jogos e relagcdes sociais sdo interativos
neste sentido.” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012)

Por todas essas definicdes, os autores afirmam que existem nelas quatro modos
de interatividade: 1) Interatividade cognitiva ou participagdo interpretativa (participagao
intelectual, psicolégica e emocional entre uma pessoa e um sistema); 2) Interatividade
funcional ou participagao utilitéria (interagdes entre os componentes materiais do
sistema, como botdes, resolugdo da tela, etc.); 3) Interatividade explicita ou participagdo
com escolhas e procedimentos projetados (a interatividade dbvia: a escolha das cartas
pelo jogador em um jogo de cartas, o caminho navegado em um jogo de aventura,
etc.); 4) Interatividade “além do objeto” ou participagdo cultural (a relagdo cujos
participantes criam realidades coletivas, como a cultura dos fas, utilizando os sistemas
projetados como matéria prima. Como exemplos, isso inclui assuntos do momento,
tipicos de folhetim, como “Quem matou Odete Roitman?”, discussdes entre fas
interagindo e criando pegas sobre “Como seria o combate entre Super-homem e Goku
do Dragon-Ball”, ou mesmo as chamadas “fanfics”, em que o préprio publico
desenvolve histérias ambientadas em certo universo literario famoso, como histérias
paralelas encontradas na internet baseadas em “Harry Potter” e também proliferagédo
de videos no Youtube sobre determinado jogo e assunto, como os “Let’s Play” em que
jogadores gravam suas partidas de jogos enquanto as narram e comentam ou
curiosidades, etc.). O uso de interatividades em exposicdes, como justificativa de
experimentagdo, possui vantagens no sentido de ser motivador, por despertar

curiosidade para os assuntos expostos.
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"A nogdo de experimentacdo é, portanto, justificativa central para a existéncia
de museus interativos. Mas, se as propostas de museu interativo e de seu
correlato, as atividades hands on, se estruturam a partir da experimentagao,
como marca diferenciadora das ciéncias naturais, também se costuma
argumentar que a possibilidade de interagir com objetos e fenémenos,
equipamentos e dispositivos é motivadora, despertando curiosidades e,
consequlentemente, possibilitando aprendizagens especificas neste campo
(Curtis e Goolnick, 1995) e contribuindo para a cultura cientifica do publico”.
(COLINVAUX, 2005)

A experiéncia de Ed Rodley, um desenvolvedor de exposi¢des com mais de 20

anos de experiéncia, em seu blog “Thinking About Museums”# destaca que “quando

bem feito, exposi¢des interativas podem envolver os visitantes em experiéncias de

aprendizagem ativa e prolongada de espantosa profundidade e duragdo. Quando mal

feito, ou gratuitamente, a interatividade prejudica a credibilidade da educagdo

informal”(RODLEY, 2012. Tradugdo nossa®). Caso se deseje que uma exposi¢ao tenha

uma finalidade interativa, a tecnologia deve ser apropriada com uma visdo critica, tendo

em mente a fungdo do museu em questdo bem como a mensagem que estd sendo

passada.

"As pesquisas de Lev Manovich, Jay David Bolter e Richard Grusin sdo os
principais suportes para o entendimento dessas midias na relagdo com a
interatividade. E, por meio de Paul Virilio, levantam-se os principais
guestionamentos sobre o alcance dessas tecnologias, apontando-se os ‘perigos’
decorrentes da apropriagédo e do uso ingénuo, desinformado ou acritico dessas
tecnologias”. (MACHADO, 2015)

De acordo com Machado, observa-se uma frequente banalizagdo da

interatividade, principalmente com a idéia de que o simples uso da tecnologia a faz

interativa, que se traduz no modo superficial com que ela acaba sendo tratada, devido

ao desconhecimento do seu conceito em toda a sua completude e complexidade.

"Durante minha pratica profissional, em especial nos Ultimos dez anos, pude
observar um aumento significativo de demandas por projetos de ambientes
‘interativos’. Passei a ouvir recorrentemente a frase: ‘tem que ter interatividade!”.
Haveria mégica na interatividade? Era como se ela pudesse transformar qualquer
projeto em uma experiéncia diferenciada, extraordinéria. O que me intrigava e
me inquietava mais, porém, ndo era a incessante solicitacdo da interatividade,
mas a sugestdo que frequentemente vinha em seguida: ‘Podemos colocar um
monitor touch aqui, por exemplo’. E, de repente, toda a magia se desfazia”
(IDEM, 2015)

% Disponivel em https://exhibitdev.wordpress.com/2011/06/28/gaming-the-museum-separating-fad-from-function-part-one-of/

% Texto original: “When done well, interactive exhibits can engage visitors in active and prolonged learning experiences of
astonishing depth and duration. When done poorly, or gratuitously, interactivity damages the credibility of informal education.”
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Uma exposicdo interativa sozinha também ndo faz de um museu um espago
participativo. De acordo com Machado, é comum a confusdo entre os termos, e o uso
da tecnologia e de aparatos interativos nas exposigdes podem levar a equivocada idéia
de que um museu é dindmico, quando na verdade, nao é. Cury (2013) traz uma critica
em relagdo a falta de atengdo a comunicagado e ao ndo-uso da materialidade por muitos
museus, alertando que o simples uso da tecnologia ndo é suficiente para que uma

exposicdo seja inteligivel ou de que um museu seja dinamico.

"O uso de tecnologia, como mencionado por Meneses (2000, p. 100-101), salvo
engano nosso, como estratégia pode ser equivocado também, pois,
simplificando, temos a materialidade ao nosso alcance e optamos por
tecnologia. Alids, a tecnologia vem sendo utilizada com regularidade em
exposicdes para fazer o que a linguagem expositiva deveria dar conta. Antes o
texto ocupava a funcdo de tentar fazer com que a exposicéo fosse inteligivel, ndo
sendo. Mas a tecnologia vem, cada vez mais, assumindo a responsabilidade de
dizer o que a exposi¢do ndo comunica e provocar o dinamismo que determinado
museu, supde-se, ndo tem. Pelo lado da educacéo, a tecnologia pode preencher
um espaco que seria da situagdo de aprendizagem elaborada pelos educadores
de museu”. (CURY, 2013)

O conceito de museu participativo, peculiar entre os Museus de 3* Geragao
(também segundo Cury, como j& mencionado no capitulo 2, no tépico 2.1), é

esclarecido por Nina Simon, citada por Machado.

"Segundo ainda Nina Simon, uma proposta participativa pode convidar o
visitante a complementar, a contribuir com o museu acrescentando informacdes
— histdrias, evidéncias cientificas, etc. — sobre os objetos expostos. E pode,
entdo, apresentar diferentes e variadas criacdes e opinides de leigos e/ou ndo
especialistas. ‘Ao invés de ser 'sobre' alguma coisa ou 'para’ alguém, as
instituicdes participativas sdo criadas e dirigidas 'com' os visitantes” (SIMON
apud MACHADO, 2015).

Aliado ou ndo as exposi¢des interativas, museus adotam em seus processos
educativos algumas estratégias de atividades comuns de centros culturais, criticadas por
Cury (2013) por nédo explorarem a prépria materialidade que os museus possuem

disponivel através de seu acervo.

"Diriamos que certas estratégias recorrentes sdo respostas as sindromes do
centro cultural e da adjetivagdo. Daremos alguns exemplos. Jogos e brincadeiras
conhecidos por todos, como o jogo da memédria, quebra-cabeca, caca-palavra,
cruzadinha, liga pontos, folha para colorir, caga ao tesouro etc. Bem, estas
praticas de memorizacdo ou de lazer, por vezes denominadas como ludicas, séo
encontradas nas escolas ou encontram-se em bancas de jornal. Por ai ja
podemos perceber que hd fuga da especificidade da educacdo em museu.”
(CURY, 2013)
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Tendo em vista as preocupacgdes citadas acima no campo da Museologia sobre a
fuga da especificidade da educagdo em museu, podemos inferir que as interatividades
— e consequentemente 0s jogos presentes nos museus — nao devem ter a presungao
de substituir ou de dominar a experiéncia que a exposi¢gdo, com sua materialidade
propria, se propde a fazer; mas sim, de complementd-la, ndo abandonando a
especificidade principal dos Museus, que é a oferta do acervo exposto. Tal questdo é
relacionada as discussdes do tépico 2.2 e serd aprofundada no tépico 4.3, a frente.

Isso pode se dar sem a substituicdo do objeto expositivo pelo jogo, mas como
complementacdo, auxiliando no problema da ineficacia que os textos expositivos que,
segundo Roberts e Weil, citados por Machado, vém ficando cada vez mais clara nos
estudos e pesquisa envolvendo os visitantes.

“No momento em que os estudos e pesquisas envolvendo os visitantes tornam-
se uma préatica mais regular no cotidiano dos museus, fica cada vez mais clara a
ineficacia dos textos expositivos. Inicialmente, isto é visto apenas como um
problema de linguagem. Com o passar do tempo, porém, percebe-se a
amplitude de sua dimenséo, reconhecendo-se que, no museu, a interpretacdo
vai além da simples apresentacdo da informagdo e deve ser considerada em seu

sentido mais amplo, como ato e elemento comunicativo” (ROBERTS, 2004; WEIL,
2004 apud MACHADO, 2015).

A interatividade, através da tecnologia proporcionada pelos jogos eletrénicos,
pode servir como um aparato para auxiliar o problema da eficicia dos textos
expositivos. Os jogos, ndo como simples enfeites para se chamar uma exposi¢do de
“interativa” (ou um museu de “participativo”), mas como ato e elemento comunicativo
integrado e entrelagado, podem auxiliar na apresentacdo da informagao que se propde.
Isso pois, segundo estudo de Cezzaroto, Battaiola e Alves:

“Um discurso ndo necessariamente esté ligado com a palavra escrita ou falada,
ele pode adaptar-se a outras midias e se utilizar de outros recursos disponiveis

nos novos meios, tais como, a imagem, o som e a interatividade”.
(CEZZAROTO; BATTAIOLA ; ALVES, 2015)

Como quaisquer outros signos utilizados, Machado demonstra que as

interatividades podem comunicar textos ndo verbais para seus visitantes.

“Nos dias de hoje, a comunicagdo em uma exposicdo ndo mais acontece apenas
por meio de textos, imagens e objetos — sejam eles estaticos ou dindmicos —,
mas pela concatenacdo de uma série de diversos elementos e estimulos, como
cheiros, sons, luzes, vivéncias de simulacdes, experimentacdes (de parte do
corpo ou do corpo inteiro) e jogos, entre outros.” (MACHADO, 2015)
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Assim, jogos eletronicos podem oferecer, em seus recursos, também o uso de
signos em si mesmos, tal qual também as exposicdes sdo capazes de fazé-lo, uma vez
que também sao dotados de imagens, sons e luzes.

"Consolida-se, assim, a ideia de que a exposicdo é um meio comunicativo e um
sistema de signos, ideia esta amparada nos estudos e pesquisas que mostram
como as mensagens, além de serem comunicadas por textos verbais (ROBERTS,
2004), podem ser e sdo também transmitidas por meio de textos n&o-verbais,

tais como imagens, sons, luzes, cheiros e o entrelagamento que se estabelece
entre todos esses elementos” (MACHADOQ, 2015)

Além disso, existe a importancia de garantir ao publico o acesso ao
conhecimento, ndo apenas de maneira prética e compreensivel, mas também de forma
que essa informacao esteja disposta de forma atraente.

“E importante dar e garantir o acesso do publico leigo ao contelido do museu
por meio de textos informativos. Mas ndo basta apenas isto, tampouco basta
apenas tornar o conteldo ‘inteligivel’ a esse publico. E necessério que o
conteldo seja atraente e relevante, criando uma proximidade com o visitante,
com seu contexto e formacgdo socioculturais. Percebe-se que o acesso ao
conteldo, promovido simplesmente pela adequacdo dos textos ao repertdrio
linguistico do visitante, ndo elimina o caradter monolégico e elitista do museu,

pois permanece o distanciamento de uma voz Unica, detentora e comunicadora
de um conhecimento compartilhado por poucos” (IDEM, 2015)

Rodley (2012) afirma ainda sobre esse assunto que “exposicdes que sdo
interativas quando essa é a melhor maneira de comunicar a idéia sdo geralmente mais
interessantes do que exposi¢cdes que sdo interativas somente para serem‘atraentes’”
(tradugdo nossa)?.Uma simples conversdao de uma exposicdo, portanto, ndo a deixa
apenas atraente, mas o uso da interatividade deve se dar quando essa é a melhor
maneira, entre uma vasta gama de opgdes, de estabelecer a comunicagdo. O museu
ndo tem apenas como preocupagao oferecer aprendizado, experiéncias e
conhecimento, mas oferecer tudo isso de maneira satisfatéria ao visitante,
proporcionando prazer e conhecimento. Em seu blog, Rodley detalha e traz as
seguintes recomendagdes para uma boa exposi¢do interativa, traduzidos, resumidos e
esquematizados abaixo:

¢ Uma boa exposigdo tem um ponto: ndo adianta ser apenas interativo,
ter uma jogabilidade, seus elementos devem realmente ensinar algo;

¢ Uma boa exposigdo esta enraizada em sua fisicalidade: as exposi¢des
devem explorar seus espacos de maneira integrada;

% Texto original: “Exhibits that are interactive because that's the best way to communicate the idea are usually more interesting than
exhibits that are interactive for the sake of being ‘appealing’
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e Uma boa exposi¢cdo provoca respostas emocionais: é através das
experiéncias e das sensacdes que o aprendizado nio-formal acontece;

¢ Uma boa exposi¢do incentiva o ‘brincar’ (‘play’): seus participantes
devem ser incentivados a interagir com seus elementos, sem subestimé-
los, promovendo desafios com dificuldade equilibrada, conforme a
teoria do fluxo de Mihaly (1997);

e Uma boa exposicdo recompensa os visitantes: o visitante deve
concluir sua visita levando consigo um prémio, que pode ser uma nova
perspectiva, um novo conhecimento;

¢ Uma boa exposicdo responde as a¢des dos visitantes: se ndo, ndo ha
interatividade;

e Uma boa exposicdo é focada no visitante: o visitante deve
compreender a exposi¢do, ela deve ser feita pra ele, ndo por quem a faz;

¢ Uma boa exposigdo se faz 6bvia sobre como usa-la corretamente: se
ndo for intuitiva suficiente, todos os cuidados acima podem ir por dgua
abaixo.

Chelinini e Lopes trazem a questdo de que os museus, salvo a questdo de se
utilizarem de objetos originais, devem inspirar, informar e também oferecer lazer a seus

visitantes.

"ao longo de toda a obra que relne os textos de seu curso de museologia,
Georges Henri Riviére estabelece que o museu é um meio de comunicagdo e
que, independente do tipo de exposicdo, a museografia deve proporcionar um
aporte de prazer e conhecimento. Esses dois elementos estariam ligados a
esséncia de sua visdo de museu e, como tais, ndo poderiam estar dissociados. O
texto de Alexander reforca esta opinido ao definir, como objetivo das
exposicdes, a comunicagdo com o publico, utilizando objetos originais para
inspirar ou informar e, até, proporcionar lazer.” (CHELINNI ; LOPES, 2008)

No contexto dessas discussdes, com base na experiéncia adquirida durante anos
no desenvolvimento de interatividades multimidia de museus, uma equipe
interdisciplinar de especialistas em edutainment® na China (Chun-Ko Hsieh, Yi-Ping
Hung, e Yi-Ching Chiang (2011)) ligados a Universidade Nacinal de Taiwan e do Taiwan
National Palace Museum, definiu quatro critérios avaliativos como principios de design
na fase de desenvolvimento do modelo de protétipo de interatividades: novidade,
acessibilidade, confiabilidade e potencial de aprendizagem.

"Novidade: Para experiéncias mais vividas para os visitantes de museus, cada vez mais
tem sido usadas midias tais como painéis de texto, folhetos, filmes, guia de &udio,
touch-screen e assim por diante. Contudo, a medida que as pessoas vivem na

moderna sociedade da informacdo, os dispositivos tradicionais de interpretacdo nédo
podem mais satisfazer os diversos visitantes do museu.

Acessibilidade: Os museus sédo geralmente considerados como um espago publico e
visitantes possuem diversos antecedentes como idade, lingua, educacdo ou
ocupagdo. Assim, a 'Acessibilidade’ é essencial no desenvolvimento de instalagdes
interpretativas interativas.

% Esse termo é melhor explicado no tépico 4.2 desta dissertagéo.
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Confiabilidade: O IEEE define que, ‘A confiabilidade é a capacidade de um sistema
ou componente para executar suas funcdes requeridas em condi¢des estabelecidas
por um periodo de tempo especificado’; devido ao obijetivo final de construir um
sistema ndo baseado em laboratério, a confiabilidade é indispensavel para os
visitantes e os mantenedores do sistema.

Potencial de aprendizagem: De acordo com a definicdo do Conselho Internacional
do Museu (ICOM), os museus tém o dever de enfatizar sua funcdo educacional para o
publico. No entanto, os visitantes sdo totalmente diversificados e entdo os museus
precisam satisfazer o estilo de aprendizagem de todos. Tal fato é um desafio para os
profissionais do museu. Para melhorar a motivacdo de aprendizagem dos visitantes, o
projeto de instalacdes interpretativas precisa ser mais atraente para despertar a
curiosidade das pessoas, promover a natureza dos artefatos e construir ambientes de
aprendizagem estética.

Estética: Um dos propdsitos de visitar museus estd na imersdo em uma atmosfera
artistica. Além de aplicar tecnologias inovadoras para interpretar objetos histéricos e
melhorar as interagdes entre as pessoas e os sistemas apoiados por computador, a
pesquisa também visa criar mais cenarios interativos e instalagdes artisticas com
caracteristicas de design que podem fornecer formas de desfrutar atmosfera artistica
para os visitantes.”(HSIEH; HUNG; CHIANG, 2011, tradugio nossa®)

Os autores utilizaram esses critérios para avaliarem uma pequena série de
interatividades desenvolvidas neste museu em Taiwan; todos utilizando tecnologia e
design diferenciado de apresentagdo de objetos, com sensores de movimento e
projetores que mostravam imagens e animagdes diferentes conforme o visitante se
posicionava nas diferentes opg¢des ofertadas.

Somados a critérios avaliativos do desenvolvimento de jogos eletrénicos
educativos com as informagdes trazidas pelo publico e stakeholders é possivel entao,
com base nas discussdes suscitadas neste tépico, termos um conjunto de

recomendagbes para jogos eletrénicos nos espagos expositivos do MAE-UFPR. No

% Texto original: "Novelty. To vivid visitors’ museum experiences, more and more media are applied in
museums, such as text panels, brochures, films, audio guide, standard touch-screen and so on. However, as people live in the
modern information society, the traditional interpretation devices can not satisfy diverse museum visitors any more.

Accessibility. Museums are generally considered as a public space and welcomevisitors with diverse background in age, language,
education or occupation. Hence, the “Accessibility” is essential in developing interpretive interactive installations.

Reliability. The IEEE defines that, “Reliability is the ability of a system orcomponent to perform its required functions under stated
conditions for a specified period of time”. Owing to the final objective to construct a non-laboratory based system, Reliability is
indispensable to visitors and system keepers.

Learning Potential. According the definition of International Council of Museum (ICOM), museums have the duty to stress their
educational function to the public. However, visitors are totally diverse so that museums need to meet everyone’s learning style
which is a challengeable issue for museum practitioners. To enhance visitors' learning desire, the design of interpretive installations
needs to be more attractive to arouse curiosity of people, promote the nature of artifacts, and build up aesthetic learning
environments.

Aesthetic. One of the purposes of visiting museums is being immersed in artistic atmosphere. In addition to applying innovative
technologies to interpret historical objects and to enhance interactions between people and computer-supported systems,the
research also aims to create more artistic interactive scenarios and installationappearance with design features which can provide
ways of enjoying artistic atmosphere to visitors”.
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entanto, alguns conceitos, como a definicdo de jogos de entretenimento e educativos e
eletrénicos precisam ainda ser vistos, bem como alguns conceitos de design de jogos e
ter como base uma andlise dos jogos do museu. Esses elementos sdo melhor
abordados no préximo e Ultimo capitulo da fundamentagdo tedrica, dando a base
necessaria final para prosseguir para a andlise da experiéncia do denvolvimento dos

jogos eletrénicos pelo MAE-UFPR, e assim formularmos as recomendacgdes.
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3.3 SINTESE DO CAPITULO 3

O segundo capitulo da fundamentacgéo tedrica traz uma descricdo do que sdo as
Acbes Educativas (aqui representados no circulo colorido, abaixo), e como isso se aplica
ao desenvolvimento de Exposi¢bes Interativas. Com este capitulo, conseguimos
localizar os jogos como integrantes de agdes educativas e exposi¢des interativas, bem
como elucidamos conceitos relativos a interatividade equivocadamente compreendidos
pelo senso comum. A partir dos conteldos abordados nessa secdo, elabora-se o
diagrama 3.2, representacao grafica sistematica que sintetiza de maneira esquematica
todas as informacdes relacionadas:

Visita Guiada
Acoes @
Educativas &

o‘l

oofeod *g”/

Oficinas,Eventos, Apresentacies

Manipulacio de pecas

Atividades Especiais
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4 - DO JOGO DE ENTRETENIMENTO AO DESIGN DE JOGOS MUSEAIS

O objetivo do terceiro e Uultimo capitulo da Fundamentagdo Tedrica desta
pesquisa é alcangar uma definigdo do objeto de estudo que chamaremos aqui de “Jogo
Museal”, aspecto pertencente as diferentes interatividades encontradas em museus
como vimos no capitulo anterior, bem como buscar e entender suas implicagdes,
caracteristicas e demais propriedades envolvidas a luz de artigos, documentos, e livros

relacionados ao estudo de jogos.

4.1 OQUEE JOGO?

Primeiramente, é importante termos um esclarecimento do que se entende
como "jogo". Costikyan (1994) define os jogos (games) como “uma forma de arte
diferente de qualquer outra, pois o produto ndo é passivamente recebido [...]. Em vez
disso, um jogo, como ¢ jogado, é uma colaboracdo entre os desenvolvedores e os
jogadores, uma viagem de descoberta mitua, uma arte democratica em que a forma do
jogo ¢é criada pelo artista, mas a experiéncia do jogo ¢ criada pelo jogador"(Tradugao
nossa®). Em “Regras do Jogo”, Katie Saleman e Eric Zimmerman, apds discutir e
analisar diferentes definicdes de 8 autores distintos, define “jogo” da seguinte maneira:
“Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que implica um resultado quantificavel” (ZIMMERMAN; SALEN,
2012). No entanto, enquanto a defini¢do de Costikyan entende os jogos como forma de
arte, (como é o Cinema), e a definicdo de Zimmerman & Sallen abarca ndo somente
jogos eletronicos (de video-game e de computador), mas também todos os tipos de
jogos, ambos os autores excluem dessa definicdo as brincadeiras. A segunda definicdo
envolve os puzzles, jogos de carta, tabuleiro, de saldo e até esportes. No caso dos
jogos eletrénicos, pode-se afirmar que esses sdo cada vez uma parte mais significativa
em nossas vidas. As novas geragdes, principalmente, tém sido criadas cada vez mais
familiarizadas com novas tecnologias, como o uso de e-mails, redes sociais e jogos
eletrénicos (PRENSKY apud HEETER; MISHRA; WINN; EDIGIO, 2003). Familias

americanas com criangas de 8 a 12 anos relatam que seus filhos brincam com jogos

% Texto original: “Games are an art form unlike any other, because the product is not passively received[...]. Rather, a game, as it is
played, is a collaboration between the developers and the players, a journey of mutual discovery, a democratic artform in which the
shape of the game is created by the artist, but the experience of the game is created by the player”.
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eletrénicos em média de 56 minutos por dia, e aquelas com criangas entre 13-17
relatam uma média de 78 minutos de jogo por dia (GENTILE; WALSH, 2002 apud
HEETER; MISHRA; WINN; EDIGIO, 2003). Segundo dados do Mercado Nacional, no
Brasil — o 11° no ranking mundial de vendas de video-games, com um movimento de
1.418 milhdes de doblares —, sdo 61 milhdes de gamers assiduos ou jogadores
eventuais no pais. “Isso corresponde a 30% da populagdo Brasileira” (Newzoo (2015) e
Consultoria GfK (2014) apud RODRIGUES; FERNANDES; BIANCHIN, 2016).

Jogos eletrénicos portateis ja ndo sdo uma novidade das Ultimas décadas (em
1989 a Atari ja langava o “Atari Lynx, levando cores e graficos da TV para as palmas de
nossas maos” (RODRIGUES; FERNANDES; BIANCHIN, 2016), mas com o advento dos
celulares smartphone os jogos de bolso passaram cada vez a ficarem mais
desenvolvidos e presente na vida dos jogadores, permitindo seu uso em praticamente
qualquer contexto. Segundo levantamento da Game Brasil, 81.1% dos gamers
brasileiros baixam jogos pelo celular (G1, 2015b).

E possivel observar diferencas, por exemplo, entre jogos para console e para
celular, onde os diferentes inputs que cada jogo possui interferem em sua jogabilidade
e estilo. Existem jogos eletronicos com caracteristicas e finalidades distintas, ndo sé em
relagdo ao suporte tecnoldgico aos quais sdo destinados, mas também no tipo de
interface (2D ou 3D), no tipo de camera utilizada na tela do jogo (primeira pessoa — em
que a cena é exibida a partir do que o personagem que ele controla vé (Doom, Quake,
Wolfenstein, Counter Strike) - ou terceira pessoa — em que 0 usuario vé o personagem
que controla na cena (Tomb Raider, Metal Gear, jogos de aventura em geral), top down
— visdo de cima, em que o jogador muitas vezes controla mais de um personagem ou
até mesmo um exército (RPGs, Pokémon, Age of Empires, World of Warcraft), scroller —
(divididos em side-scroller ou vertical-scroller, em que os mapas da fase se deslocam
em uma Unica direcdo (River Raid), ou nas duas dire¢des, como é o caso comum dos
jogos de aventura de plataforma comuns pés o advento do Super Mario Bros. 3 (a
guem comumente entre os jogadores se atribui o uso do scroll para as duas diregdes,
que acontece em Sonic: the Hedgehog, Metroid e Megaman (CUPERSCHMID ;
HILDEBRAND, 2013, complementado por exemplos e subcategorias de conhecimento
empirico do autor) mas também em relagdo ao uso para o qual sdo projetados, como é

o caso dos jogos educativos e dos jogos de entretenimento.
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Considerando diferencas entre jogos de entretenimento e jogos de educagdo, é
importante situar no que se distinguem também os jogos educativos dos jogos a serem
desenvolvidos no contexto museal. Isso, pois, como j& foi discutido nos ultimos
capitulos, apesar de também ter a educagdo como um de seus objetivos, ela se dd em
uma dinamica diferente das escolas nesses espacos, trabalhando com educagdo nao-
formal e com a especificidade da materialidade (CURY, 2013), e também educagdo
patrimonial (CERQUEIRA, 2005), com objetivos distintos, em que a experiéncia da visita
bem como a prépria oferta de lazer (CHELINNI, LOPES, 2008) e entretenimento
(FERNANDEZ, 2006 apud MACHADO, 2015) sao fatores de importancia para o museu,
diferente do que acontece no ambiente escolar.

Obtidos alguns entendimentos sobre o universo museolégico — do museu,
exposicdo ao objeto e suas interatividades —, e em que contextos esses jogos podem
estar presentes nessas instituigdes, bem como entender as Ultimas teorias de design de
jogos, as diferengas entre diferentes tipos de jogos e como isso é essencial para o
desenvolvimento desse tipo de interatividade no espago do museu, é possivel formular
um conjunto de recomendagbes. A seguir, discorre-se sobre os diferentes tipos de
jogos, categorizados como “Jogos de Entretenimento” e “Jogos Educativos” para se
chegar, apds a descricdo de algumas iniciativas de jogos desenvolvidos para museus, a

uma defini¢do para “Jogos Museais”.

4.2 JOGOS DE ENTRETENIMENTO X JOGOS DE EDUCACAO

Os jogos de entretenimento, também chamados por alguns autores como “jogos
comerciais” (“commercial games”) sdo jogos desenvolvidos normalmente sem fins
obviamente educativos em seu plano de desenvolvimento, com objetivo principal de
entreter. Sdo provavelmente aqueles que, entre os diferentes tipos de jogos, a maior
parte da populagdo j& teve acesso. Historicamente, os jogos eletrénicos foram
concebidos ja com este fim: “o primeiro videogame surgiu em 1959 com o fisico Willy
Higinbotham no Brookhaven National Laboratory em Nova York. Um osciloscépio era
usado como uma mesa de ténis na abertura anual do laboratério para entreter os
visitantes” (XTIMELINE, 2007 apud CUPERSCHMID ; HILDEBRAND, 2013). De l4 para

cd, os jogos eletronicos evoluiram muito em termos de qualidade grafica e sonora, além
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da jogabilidade. Assim, os jogos de séries comerciais como Pac-Man, Donkey Kong,
Super Mario Bros, Mega-Man, Metroid, Tomb Raider, Space Fox, Street Fighter,
Pokémon, Sonic: The Hedgehog, Legend of Zelda, Doom, Star War Galaxies, Sim Earth,
Starcraft, Super Meat Boy, Braid e muitos outros famosos do grande mercado de jogos,
que continuam sendo desenvolvidos, fazem parte desta categoria. Sdo divididos em
diversos géneros, tradicionalmente baseados em seus objetivos - como Acdo, Aventura,
Combate, Estratégia, Esportes, Simula¢des, Construgdo de Mundos (World-Building),
Role Playing Games (RPGs) e Légica (puzzles) (ROLLINGS ; ADAMS (2003), HALL (2001),
PEDERSEN (2003), BATTAIOLA (2001), e VALENTE (2005 apud CUPERSCHMID ;
HILDEBRAND, 2013) e Heeter et al. (2003).

Breuer e Bente (2010) falam da profusdo de diferentes subcategorias ja utilizadas
para catalogar diferentes Serious Games e jogos de mercado que também pode ser

utilizados de maneira “séria”:

"As definicdes de género sdo sempre controversas. Existem miriades de
sugestdes para géneros de jogos de computador. De acordo com Oblinger
(2006b), os géneros comuns de videogame sdo jogos de aventura, quebra-
cabecas, role-playing games, estratégia, esportes e shooters em primeira pessoa
(FPS). Este é apenas um fragmento de lista entre muitos. Mesmo ignorando o
fato de que existem inimeros hibridos de género que podem combinar todos os
géneros 'basicos’ frequentemente identificados, as inovagbes tecnoldgicas na
industria de jogos criam novos géneros com cada nova plataforma ou dispositivo
de entrada (por exemplo, Jogos no Nintendo Wii como Wii Fit). Dai géneros séo
uma categoria bastante fluida (Apperley 2006) e cada taxonomia de género néo
é apenas discutivel, mas também rapidamente desatualizada pelo
desenvolvimento concreto do jogo. Além disso, as categorias de géneros ndo
sdo geralmente pensadas pelos criadores de jogos na concepcéo e produgédo de
jogos. O mesmo vale para a maioria dos jogadores. Os géneros podem ajudar
como formas de catalogagdo e orientagcdo ao escolher um jogo e ajudar os
jogadores que buscam usos especificos e gratificacdes de jogos (Katz et al.,
1974) ou estados de humor (Zillmann 1988), mas ndo sdo moldados em pedra e
sé podem dar dicas para a natureza de um jogo, seja ele sério ou ndo".
(BREUER;BENTE, 2010, traducdo nossa®')

¥ Texto original: “Genre definitions are always controversial. There are myriads of suggestions for computer game genres.
According to Oblinger (2006b), common video game genres are adventure games, puzzles, role-playing games, strategy, sports and
first person shooters (FPS). This is but one list fragment amongst many. Even ignoring the fact that there are numerous genre hybrids
which can and do combine all of the often identified ‘basic’ genres, technology-driven innovations in the games industry create new
genres with every new platform or input device (e.g. all the ‘physical’ games on Nintendo’s Wii like Wii Fit). Hence genres are a
rather fluid category (Apperley 2006) and each genre taxonomy is not only debatable, but also quickly outdated by actual game
developments. Moreover, genres are not usually categories creators of games think in when designing and producing games. The
same holds true for most players. Genres may help as orientation marks when choosing a game and help players if they seek specific
uses and gratifications of games (Katz et al. 1974) or mood states (Zillmann 1988), but they are not cast in stone and can only give
hints to the nature of a (serious) game”
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Jogos podem ter ainda, de acordo com Pierre Alexandre Garneau (2001 apud

HEETER et al., 2003), possuir uma ou mais entre 14 formas de diversdo somados a duas

outras formas de diversdao por Heeter et al. (2003), que de forma resumida e

esquematica seriam:

e "Beleza: jogos bonitos, com uma boa musica, e uma boa histéria;

* Imersdo: jogos que permitem esquecer do mundo, ou de mergulhar no
jogo;

® Resolugdo de Problemas Intelectuais: jogos inteligentes que desafiem
a mente;

e Competigdo: jogos em que o objetivo é tentar ser o melhor no jogo;

* |Interagdo Social: jogos em que hé interagdo/ conversas com pessoas;

¢ Comédia: jogos engragados, que fazem rir;

e Sensagdo de Perigo: jogos onde os riscos sdo altos;

e Atividade Fisica: jogos que fazem o jogador sair da cadeira;

e Amor: jogos em que had o cuidado de alguém ou alguma coisa
("bichinhos") ou com romance.

e Criagdo: jogos de montar e criar coisas;

e Poder: jogos que fazem o jogador se sentir poderoso e forte;

e Descoberta: jogos em que hé possibilidade de descobertas de novos
niveis, areas secretas, novas armas, etc.

e Avanco e Finalizagdo: jogos que permitem seguir sempre em frente,
terminando fases e chegando no fim do jogo;

e Aplicagdo de Habilidade: jogos que desafiam habilidades como
coordenacgdo motora e reflexos répidos;

e Altruismo: jogos em que se ajuda alguém (seja um personagem jogador
ou néo jogador) — adicionado por Heeter e Mishra et Al

¢ Aprendizado: jogos que trazem conhecimento sobre o mundo real —
adicionado por Heeter et al."; (HEETER et al., 2003)

Os mesmos autores citados acima, em seu estudo, analisaram 8 jogos comerciais

comparando com 4 jogos educativos, diferenciando ambos ao destacar alguns aspectos

tipicos dos jogos de entretenimento:

"Os jogos comerciais podem ser dificeis de instalar e sdo ainda mais dificeis de
se aprender a jogar. Eles levam muito tempo para jogar (alguns simplesmente
ndo tem fim), e exigem leitura e teclagem. Os jogos comerciais sdo orientados
para o sexo masculino em tema e jogo enquanto sdo um pouco equilibrados em
termos de género ao quantificar os personagens-ndo-jogadores ofertados em
jogo. A maioria dos jogos comerciais envolvem combate e competicdo, mas
metade dos jogos comerciais também envolvem amplamente o altruismo. A
construcdo do mundo é quase sempre parte do jogo. A interacdo social é mais
comum em jogos comerciais do que em jogos educacionais. Jogos comerciais
oferecem descoberta e exploragdo, uma emogdo de perigo / altas apostas, um
senso de poder pessoal, companheiros de equipe e oponentes para competir e
cooperar.” (IDEM. Tradugdo nossa®?)

32 Texto original:"Commercial games can be hard to install and are even harder to learn. They take a long time to play (some go on
indefinitely), and they require reading and keyboarding. Commercial games are male-oriented in theme and game play while being
somewhat Gender-balanced in terms of NPCs and player characters. Most commercial games involve combat and competition but
half of the commercial games also extensively involve altruism. World- building is almost always part of the game. Social interaction
is more common in commercial games than in educational games. Commercial games offer discovery and exploration, a thrill of
danger/high stakes, a sense of personal power, teammates and opponents to compete and cooperate with. Unlike educational
games, commercial games provide opportunities for advancement and completion.
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Neste contexto, jogos considerados “AAA” ou “Triplo-A”, com elevados
orcamentos e niveis de promocéo, sdo desenvolvidos por empresas gigantes (como a
Eletronic Arts, com 9 mil funcionarios), de bom tamanho (como a Square Enix, com
cerca de 4 mil funcionarios) ou trabalham com modelos de menor orcamento,
desenvolvendo os chamados “indie Games”, executados por empresas independentes,
com equipes minusculas, como a Team Meat, composta por apenas duas pessoas, ou
ainda seguindo um modelo autoral, produzido por um Unico desenvolvedor, como é o
caso dos fendbmenos recentes “Braid” (2008) de Jonathan Blow, “FEZ" (2012) de Phil
Fish, “Papers, Please” (2013), de Lucas Pop, “Undertale” (2015) de Toby Fox
(RODRIGUES; FERNANDES; BIANCHIN, 2016) e do jogo brasileiro “Ubermosh” (2015),
de Walter Machado® .

Ja os jogos de educagdo possuem uma faceta diferente. 'jogo educacional é
aquele que procura ensinar algum conceito ao usuério. Embora os jogos educacionais
possam ser semelhantes a varios outros de outros géneros”, possuindo também
diferentes formas de diversdo listadas acima, "o seu diferencial é a énfase no
aprendizado.” (VALENTE, 2005 apud CUPERSCHMID, HILDEBRAND, 2013). Seu design
é especificamente projetado para ensinar “algum assunto, expandir conceitos, reforcar
o desenvolvimento, fazer entender um evento histérico ou cultural gerando
entendimento a medida que a brincadeira evolui” (IDEM). A maneira como seu
marketing é promovido ou como esses jogos sdo vendidos sdo distintos. Jogos
educacionais sdo “comercializados principalmente para as escolas e pais, com forte
énfase promocional em seus websites sobre os beneficios de aprendizagem de ciéncia
no jogo” (tradugdo nossa®), enquanto jogos comerciais sdo “voltados a um mercado
mais amplo, sem énfase no valor da aprendizagem de conteldos cientificos no jogo.”
(HEETER et al., 2003, traducdo nossa®). Jogos de entretenimento, ou “jogos nao-

sérios”, podem também ser utilizados para a educacéo.

¥ Uma entrevista com o desenvolvedor do Ubermosh pode ser vista neste link http://www.indiegame.com.br/ubermosh-entrevista-
desenvolvedor/

3 Texto original: “marketed primarily to schools and parents, with strong promotional web site emphasis on the science learning
benefits of the game.”

¥ Texto original: “targeted a more general market and did not emphasize science learning value of the game.”
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"Existem jogos ndo sérios e, em caso afirmativo, quais jogos pertencem a esta
categoria? A resposta usual a esta pergunta é que qualquer jogo comercial que
foi projetado principalmente ou unicamente para entreter seus jogadores ndo é
um jogo sério. Que estes jogos ndo sdo tdo ‘ndo sérios’ deve ser claro do fato de
que eles também podem ter efeitos (que sdo pesquisados ainda mais
intensamente do que aqueles de jogos sérios) e que os jogadores levam esses
jogos a sério. Além disso, a definicdo de Abt (1975) demonstra que os propdsitos
educacionais ndo precisam ser projetados para os jogos, mas podem ser
associados a um jogo por professores ou educadores que querem usar um jogo
para alcancar um objetivo de aprendizagem especifico. Isso também é vélido
para jogos digitais. Ndo sb os jogos especificamente projetados podem ser
usados para aprender. Os jogos comerciais do mercado (“COTS” [sigla em
inglés], como muitas vezes sdo chamados), também podem ser usados para
propdsitos ‘sérios’ (Charsky and Mims 2008; Shute et al. 2009; Squire and Jenkins
2003; van Eck 2006)" (BREUER;BENTE, 2010, traducao nossa®).

Além dos “Serious Games”, muitos termos diferentes e correlatos, além de
“jogos educativos” ou “jogos educacionais”, com defini¢des distintas foram utilizados j&
para se referir a esse tipo de jogo, “edutainment” — também chamado de”educagao
de entretenimento” (“enterntainment education”) — ou”e-learning” (BREUER; BENTE,

2010). Breuer e Bent trazem as seguintes definigdes para " Serious Games”:

“Se olharmos para as definicdes atuais de Serious Games que implicam que
estamos lidando com jogos digitais, podemos ver que a definicdo de Abt ainda
é na maior parte vélida. Os designers de jogo Michael e Chen (2006) define
jogos sérios como segue: ‘Um jogo sério é um jogo em que a educagdo (em suas
vérias formas) é o objetivo principal, ao invés de entretenimento’ (Michael e
Chen 2006, p.17). Esta defini¢do, no entanto, s6 pode ser considerada vélida com
uma compreensdo muito ampla da educagdo. Como mencionado antes, existem
Serious Games que ndo tém um foco educacional direto, mas ainda podem ser
considerados sérios. Exemplos desses jogos incluem jogos de arte ou jogos
usados para distrair pacientes submetidos a terapias dolorosas. Uma defini¢do
mais aberta é oferecida por Michael Zyda (2005), que afirma: ‘Jogos sérios tém
mais do que apenas histdria, arte e software [...] Eles envolvem a pedagogia:
atividades que educam ou instruem, transmitindo conhecimento ou habilidade.
Esta adicdo torna os jogos sérios’(Zyda 2005, p.26)." (IDEM, tradugio nossa®)

% Texto original: “Are there ‘non-serious games’ and if so which games belong to this category? The usual answer to this question is
that any commercial game which was designed primarily or solely to entertain its players is not a serious game. That these games
are not so ‘non-serious’ should be clear from the fact that they, too, can have effects (which are researched even more intensely than
those of serious games) and that players do take these games seriously. Moreover, the definition by Abt (1975) demonstrates that
the educational purposes do not have to be designed into the games, but can be associated with a game by teachers or educators
who want to use a game to achieve a specific learning goal. This is also valid for digital games. Not only specifically designed games
can be used for learning. Commercial off-the-shelf (COTS) games, as they are often called, can also be used for ‘serious’ purposes
(Charsky and Mims 2008; Shute et al. 2009; Squire and Jenkins 2003; van Eck 2006)"

% Texto original: “If we look at current definitions of serious games that imply that we are dealing with digital games, we can see
that Abt’'s definition is still mostly valid. Game designers Michael and Chen (2006) e.g. define serious games as follows: 'A serious
game is a game in which education (in its various forms) is the primary goal, rather than entertainment' (Michael and Chen 2006,
p.17). This definition, however, can only be considered valid with a very broad understanding of education. As mentioned before,
there are serious games that do not have a direct educational focus, but can still be considered serious. Examples of such games
include art games or games used to distract patients undergoing painful therapies. A more open definition is offered by Michael
Zyda (2005) who states: 'Serious games have more than just story, art, and software [...] They involve pedagogy: activities that
educate or instruct, thereby imparting knowledge or skill. This addition makes games serious' (Zyda 2005, p.26)."
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"Edutainment”, de acordo com Michael e Chen (2006), citados por Breuer e
Bent (2010), muitas vezes chamada por alguns autores de “Entertainment Education”,
tornou-se uma palavra-chave na producéao e avaliagdo de jogos durante a década de 90
(MICHAEL; CHEN, 2006 apud BREUER; BENT). Breuer e Bent questionam que, uma vez
que o objetivo de fundir “entretenimento” e “educagdo” ou “diversdo” e
"aprendizagem” é também o objetivo principal para o desenvolvimento de “Serious
Games”, pode-se perguntar se estes nao seriam apenas uma ramificacdo de
edutainment. Os autores Breuer e Bent afirmam que Michael e Chen (2006) discordam
dessa posigado e postulam que “Serious Games sdo mais do que apenas edutainment”.
Segundo Breuer e Brent, a distingdo que Michael e Chen fazem dos objetivos dos
“Serious Games"” é que eles vao além dos modos tradicionais de ensino e
aprendizagem, pois também podem ser utilizados para usos terépicos, bem como para
ensinar, treinar e educar. Outra diferenca que eles apontam é que conceitos de
edutainment foram, na maioria dos casos, concebidos para publico infanto-juvenil,
enquanto os “Serious Games" podem atender o publico adulto também. Breuer e Bent
também afirmam que, ao contrario de Michael e Chen, a Entertainment Software Rating
Board (ESRB) usa “Serious Games” e "edutainment” como sindnimos (RATAN;
RITTERFELD, 2009 apud BREUER; BENT, 2010).

Ainda segundo os mesmos autores, jogos educativos sdo jogos de um segmento
de “Serious Games” que sdo desenvolvidos principalmente para uso na educagdo
priméria, concentrada na transmissdo de conhecimentos curriculares tipicos dessa
estrutura formal de ensino. Outros conceitos semelhantes e parcialmente sobrepostos
com acategoria de “Serious Games” sdo "e-learning” e “DGBL - aprendizagem (digital)
baseada em jogos®”(SUSI et al. 2007 apud BREUER; BENT, 2010). Semelhante a
educagdo de entretenimento, o “e-learning” é um termo mais amplo que se refere a
qualquer tipo de aprendizagem baseada em computador, no entanto sem qualquer
necessidade de entretenimento e diversdo na aprendizagem, como é o caso do
aprendizado remoto. Consequentemente, todas as formas de jogos eletrénicos sdo
subtipos de e-learning. J& o “"GBL"— aprendizagem baseada em jogos, de Marc
Prensky (2007 apud BREUER; BENT, 2010), possui correspondéncia idéntica a utilizagao

moderna de "Serious Games" para fins educacionais, sem haver necessariamente o uso

% Tradugdo nossa para “(digital) game-based learning”
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de aparatos eletrénicos. A imagem a seguir resume e mapeia essas discussdes a

respeito dos conceitos de jogos educacionais:

GBL- Aprendizagom Baseada om

Diagrama4.1 - As relagdes entre jogos sérios e conceitos educacionais semelhantes
(traduzido pelo autor) (BREUER;BENTE, 2010)

Com base nas defini¢des trazidas por Breuer e Bente, é possivel resumir e

esquematizar os seguintes conceitos:

=> Educagdo de Entretenimento/”Edutainment”: refere-se a qualquer
tentativa de tornar o aprendizado (mais) agradavel, ndo importa se
baseada em midia eletrénica ou se mediada dentro ou fora de uma sala de
aula®’, sem necessariamente o uso de jogos;

= “GBL"” - Aprendizagem Baseada em Jogos: “Game-Based Learning” é
um subconjunto de Edutainment, incluindo o uso de qualquer tipo de
jogos (por exemplo, jogos de tabuleiro, jogos de cartas, esportes ou jogos
digitais) para aprendizagem / fins educacionais;

= “DGBL” - Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais: “Digital game-
based learning” é a segdo de jogos sérios que incorpora o ensino /

aprendizagem como o propdsito principal ou Unico. Os jogos eletrénicos

¥ No capitulo anterior, trouxemos exemplos de edutainment utilizado como interatividade em Museu.
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de edutainment cléssicos que experimentaram seu advento na década de
1990 sdo um segmento da DGBL;

= Serious Games: também utilizados na educacdo, vdo além do
edutainment, pois tém campos de aplicagdo fora do entretenimento e da
aprendizagem (arte, terapia, publicidade, etc);

=> E-Learning: é diferente a partir deste sistema de categorizagdes, pois ndo
implica necessariamente em qualquer integracdo de entretenimento ou
educacdo, mas sim, em uma combinacdo de meios de comunicagdo
(digital) e de aprendizagem. Enquanto os jogos sérios podem pertencer
aos métodos de e-learning, nem todos os sistemas de e-learning
supostamente devem buscar serem divertidos (por exemplo, podcasts de
palestras ou provas on-line baseados em computador), assim como nem
todos os Serious Games sdo jogos de aprendizagem. (BREUER;BENTE,

2010, tradugao e esquematizagdo nossa®’)

Para BATES (2004 apud CUPERSCHMID ; HILDEBRAND, 2013), jogos
educacionais sdo aqueles que ensinam enquanto entretém, chamados as vezes entdo
de edutainment, (combinacdo de educational com entertainment). Nesses jogos, Game
Designers trabalham em conjunto com especialistas no assunto determinado para o
aprendizado, com objetivo de assegurar que o conteido a ser trabalhado seja
adequado ao publico previsto para o jogo. Tal definigdo do assunto a ser tratado em
um jogo educacional é de extrema importéncia, e o jogo educacional deve apresentar
as seguintes caracteristicas:

e "objetivo claro;

e conteldo adequado a idade da pessoa que se quer ensinar;

e interatividade - principalmente em jogos infantis. ‘Cada vez que o
usuério faz alguma coisa, ele quer ver alguma coisa acontecer na tela.’
(BATES, 2004, p. 80);

e emocdes - a emocgdo deve ser o foco, e o conteldo educacional deve
ser orientado por objetivos;

“0 Texto original: “Entertainment education here refers to any attempt to make learning (more) enjoyable, no matter if media-based,
mediated or within a classroom setting. Game-Based Learning is a subset of this including the use of any type of games (e.g. board
games, card games, sports or digital games) for learning/educational purposes. Serious games, however, also have application fields
outside of education and learning (art, therapy, advertising etc.). Digital game-based learing (DGBL) is the section of serious
games, which incorporates education/learning as the main or sole purpose. The classical edutainment video games that experienced
their advent in the 1990s are one segment of DGBL. We will see in the next section what other types of games ‘serious games’
include. E-Learning is different from this categorical system as it does not imply any coupling of entertainment and education, but a
combination of (digital) media and learning. While serious games can belong to the e-learning methods, not all e-learning systems
are supposed to be entertaining (e.g. podcasts of lectures or computer-based online examinations) and not all serious games are
learning games”.
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e recompensar O usudrio constantemente, n3o necessariamente com
pontos, mas com respostas que o encorajem a continuar tentando e o
levem na direcdo correta;

e conflito - o conflito provoca tanto engajamento para as criangas como
para os adultos; entretanto, a natureza do conflito ndo deve ser violenta,
principalmente em jogos infantis.” (CUPERSCHMID;HILDEBRAND, 2013)

No estudo de HEETER et al, (2003), a partir da comparagdo entre jogos
“educativos” e jogos “comerciais”, foram encontradas as seguintes caracteristicas
destacadas pelos autores:

"Os jogos educativos sdo mais faceis de instalar, mais faceis de aprender, menos
complexos, mais curtos e menos desafiadores para jogar do que os jogos
comerciais. Eles envolvem menos leitura, menos interacdo social, e nenhuma
digitacdo ou outro uso de teclado. Os jogos educativos parecem ser neutros em
termos de género em ambos os personagens e temas. Eles incluem 30% menos
formas de diversdo do que os jogos comerciais. A competicdo é moderada se
estiver presente; Nao ha adversarios. Aprender sobre o mundo real, descoberta
e exploracg3o, resolver quebra-cabecas e resolucdo de problemas intelectuais séo
suas formas dominantes de diversdo. Os jogos educativos sdo mais

fundamentados na realidade, menos imaginarios e menos imaginativos”
(HEETER et al., 2003, traducdo nossa*').

Jogos educacionais sdo utilizados como motivagdo para o aprendizado. De
acordo com Cuperschmid e Hildebrand, “ampliando as ideias de Bates (2004), Akilli
(2007) categoriza jogos educacionais como jogos académicos, que tentam ensinar e
prover a pratica, enquanto motivam os aprendizes”. Akilli (2007 apud CUPERSCHMID;
HILDEBRAND, 2013) cita, como pontos positivos, “o pensamento critico e a habilidade
na solugdo de problemas, o desenvolvimento de conclusées significativas, a habilidade
de observar, tentar e errar (teste de hipoteses), estratégias de exploragdo e o
desenvolvimento cognitivo nas habilidades visuais” (CUPERSCHMID; HILDEBRAND,
2013). O ensino a partir desse tipo de jogo pode ocorrer de maneira nao-tecnicista,
permitindo aos jogadores que se interessem pelo assunto construam assim o seu
conhecimento independente da figura de um professor.

"Ainda para Akilli (2007), os jogos motivam os aprendizes a ter responsabilidade
com o seu proprio aprendizado. o que leva a uma intrinseca motivacdo contida

no método por si sé. Assim, atividades de jogos tém o potencial de levar o
aprendiz a um estado de 'fluxo continuo’ e, consequentemente, favorecer o

! Texto original:”Educational games are easier to install, easier to learn , less complex, shorter, and less challenging to play than
commercial games. They involve less reading, less social interaction, and no typing or other use of the keyboard. Educational
games seem to be gender neutral in both characters and themes. They include 30% fewer forms of fun than commercial games.
Competition is moderate if present at all; there are noopponents. Learning about the real world, discovery and exploration, solving
puzzles, and intellectual problem solving are their dominant forms of fun. Educational games are more grounded in reality, less
imaginary and less imaginative”.

102



aprendizado no assunto em questdo, dando recompensas agradaveis enquanto
aumenta a motivacdo e a realizacdo”. (CUPERSCHMID; HILDEBRAND, 2013)

Apesar das qualidades acima citadas, algumas criticas aos jogos educacionais sao
trazidas por Heeter et al. (2003) em sua analise. Segundo eles, jogadores declaram que
em geral esses tipos de jogos sao ridicularizados como “chatos”.

"Educadores e jogadores percebem uma distingdo fundamental entre jogos
comerciais e educacionais. Os jogos comerciais sdo vistos como sendo
divertidos com uma énfase na aprendizagem. Qualquer aprendizagem (no seu
todo) que acontece como resultado de jogar um jogo acaba sendo um feliz
efeito colateral, embora inadvertido. Jogos educativos, por outro lado, ndo séo
muito divertidos e muitas vezes sdo ridicularizados como sendo chatos.
Educadores lamentam que o tempo gasto jogando jogos eletronicos comerciais
ndo contribui para o conhecimento sobre o mundo real e eles descartam jogos
comerciais como ndo sendo suficientemente educativos. Os jogadores, por

outro lado, declaram que os jogos educativos simplesmente n&o sdo divertidos.”
(HEETER et al., 2003, tradugdo nossa®)

Trata-se do uso do cuidado com o uso das tecnologias apontadas no capitulo
anterior. A questdo sobre a relagdo entre “imigrantes” e “nativos digitais”, levantados
por Prensky, pode ser também uma questdo que faz com que os jogos educativos
sejam considerados “chatos” pelo seu publico. A prépria maneira com que
normalmente sdo comercializados é mais voltada aos pais e professores, migrantes
digitais, do que aos jovens em si. “Os usudrios e as pessoas que querem comprar esses
jogos sao diferentes, portanto a maneira como eles sdo comercializados é diferente. Os
jogos comerciais sdo procurados por criangas que incomodam seus pais para compra-
lo. Os jogos educativos sdo procurados e comprados por pais ou professores para as
criancas.” (HEETER et al.,, 2003, traducdo nossa®). De certa forma, os jogos assim
produzidos acabam mais por atender a demanda de interesse pela escolha de adultos
que compram os jogos do que a demanda do préprio publico infanto-juvenil que ira

consumi-los, e que certamente seré diferenciada.

“2 Texto original: “educators and gamers perceive a key distinction between commercial and educational games.Commercial games
are seen as being fun with an under emphasis on learning. Any learning (if at all) that happens as a result of playing this game is a
fortunate though inadvertent side effect . Educational games, on the other hand, arenot much fun and are often derided as being
boring. Educators lament that the time spent playing commercial computer games does not contribute to knowledge about the real
world and they dismiss commercial games as being not educational enough. Gamers on the other hand declare that educational
games are just not fun”.

3 Texto original: “The users and the people who want to buy these games differ so the way they are marketed differs. Commercial

games are sought after by kids who pester their parents to buy it. Educational games are both sought and bought by parents or
teachers for the children.”
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A questdo de jogos educativos serem considerados “chatos” ndo se restringe
apenas a visdo dos autores acima citados. O desenvolvedor de exposi¢des interativas
Ed Rodley, em seu blog “Thinking About Museums” (RODLEY, 2012) também diz,
discutindo de maneira informal a possibilidade de jogos educativos no espago
expositivo, que “bons jogos devem ser divertidos. Parece bastante ébvio, mas como
vocé sabe, tantos ‘jogos educacionais’ sdo ‘educacionais’ primeiro e ‘jogos’ em
segundo lugar” (traducdo nossa*). Rodley afirma que costumeiramente jogos
educativos ndo passam de simples “interagcdes gameficadas”, e que eles geralmente
sdo “horriveis”. “Caso seja feito um jogo, ele deve ser antes de qualquer coisa um
jogo", ele afirma. Tal constatacdo talvez reside no fato que os atuais modelos de
desenvolvimento de jogos educativos carecem de um desenvolvimento mais elaborado
e quicd uma mudanga de postura em relagdo a sua produgao, pois ao tentarem ser
educativos e divertidos, acabam por falhar no quesito diversdo, necessitando integrar,
segundo estudo levantado por Gléucio Aranha (2006), maior imersdo, desafio e
interatividade.

"as tentativas de uso da tecnologia dos jogos eletrénicos com fins educativos
por parte de pedagogos sem a atuacdo conjunta de profissionais de outras
dreas, que esta tecnologia demanda, tem implicado muitas vezes na elaboracéo
de modelos cuja simplicidade, amadorismos e desconhecimento das
caracteristicas imanentes desta forma, tdo somente afastam o leitor que desejam
atingir. Clua e colaboradores (2002) através de pesquisa realizada no Rio de
Janeiro com jovens entre 10 e 17 anos, de classe média, puderam verificar que
85% do universo pesquisado percebia como o principal atrativo ‘o desafio’,
preferindo ambientes imersivos e ricos em conteldo narrativo. O caréter da
imersédo diz respeito a possibilidade de participagdo do usuério, enquanto a
nocdo de riqueza das histérias vem normalmente agregada a idéia de
multiplicacdo das possibilidades discursivas (imagens, sons, estratégias,
inteligéncia artificial, etc.). Neste universo objeto da pesquisa, foi possivel
diagnosticar ainda uma intensa rejeicdo destes leitores em relacdo aos ‘jogos
educativos’ (68% julgaram ‘ruins’ e 0% como ‘6timos’). Dentre os principais
elementos negativos, foi verificada a caréncia de ‘grandes desafios’, falta de

motivacdo, baixo grau de imersdo, tratando de modo raso a questdo da
interatividade (Fillion, 2001; Jensen, 1999).”(ARANHA, 2006)

Existe a hipdtese de que a maior causa pela qual os jogos educacionais néo
consigam atingir tal ideal de desafio, imersdo e interatividade, esteja justamente nas

limitagbes de seu uso em sala de aula. Heeter et al. (2003) apontam que nesses

4 Texto original: "Good games are fun. Seems like a no-brainer, but as you know, so many ‘educational’ games are educational first
and games second(...). If it's going to be a game, it has to be a game first.”
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espagos, 0s jogos estdo restritos a um limite de tempo, enquanto isso ndo acontece

costumeiramente nos jogos de entretenimento.

"Jogos educacionais estdo submetidos a restricdo que precisam ser jogaveis em
uma situagdo de sala de aula, o que pode ser uma limitacdo maior para a criagéo
de um divertido jogo educacional do que o préprio foco na aprendizagem de
ciéncias. Estruturalmente, 30 criancas que jogam em um laboratério de
informatica compartilhado na escola por 30 a 45 minutos requerem um jogo que
possa ser jogado dentro desse limite de tempo. Esses 45 minutos incluem tempo
necessario para aprender o jogo e tempo para jogar.” (HEETER et al.,, 2003,
tradugdo nossa®).

Outros problemas levantados pelos autores envolvem a menor presenga de
interagdo social nos jogos educativos, causada pela frequente hesitagdo das escolas em
disponibilizar acesso a seus alunos para a internet, uma vez que hé dificuldade de
monitoramento de acesso a outros contelidos por parte dos jovens, no que tange a
qualidade da educacio oferecida em sala de aula®. E mais facil disponibilizar um CD
para cada um dos 30 alunos jogar do que disponibilzar um CD e prover o acesso a
internet para essa mesma quantidade de alunos e ainda tutelar a diversidade de
conteldos que possam estar acessando. Eles apontam essa questdo como irénica, pois
as atuais teorias de aprendizado enfatizam o valor da interagdo, com maior nivel de
ensino “colaborativo”. Tal termo, de acordo com Munhoz, Battaiola e Heemann (2016),
ndo deve ser confundido com o termo “cooperativo” normalmente presentes nos jogos

de entretenimento.

"O jogo cooperativo (que visa o entretenimento) é baseado em regras, é voltado
a operagdes, tem objetivos predefinidos, é estruturado, gera uma acgéo coletiva,
mas nado visa uma producéo de valor ou a criagdo de algo novo, tem o propdsito
de propiciar experiéncias e divertimento aos jogadores. Os personagens dos
jogadores tém habilidades especificas para realizar a¢gdes no jogo, as agdes
podem ser dependentes ou ndo e a recompensa ocorre igualmente a todos os
jogadores, todos perdem ou ganham juntos. [...] O jogo colaborativo (idealizado
para propdsitos educativos) segue alguns conceitos iguais aos anteriores, mas
tém uma diferenga fundamental, visa um fim que vai além do ato de jogar. Este
jogo visa a construcdo de novos conhecimentos, promove mudangas”
(MUNHOZ; BATTAIOLA; HEEMAN, 2016)

. Texto original: “The constraint of educational games needing to be playable in a classroom situation may be a bigger constraint
to creating a fun educational game than the focus on science learning. Structurally, 30 kids playing in a multipurpose shared school
computer laboratory for 30 to 45 minutes requires a game that can be played within that time frame. Those 45 minutes include time
needed to learn the game and time to play.”

* Post Scriptum: Essa questdo de que o uso de internet em sala de aula ser restrito é também uma realidade de nossas escolas. O
préprio autor desta dissertagédo, ao aplicar o questionario com o publico infanto-juvenil no Colégio Estadual Paulo Leminsky em
Curitiba teve dificuldades para acessar o questionério online no laboratério de informatica da escola. Na oportunidade, o técnico de
informatica do colégio informou ao autor que qualquer website com a palavra “jogo” era bloqueado pelo sistema de
monitoramento aos estudantes implementado pela CELEPAR. Nesse sentido, é preciso notar que as solugdes e os problemas
apontados por Heeter; Mishra et al provavelmente ndo atendam e correspondam a nossa realidade local: nem todas as casas terdo
computadores disponiveis para os jovens do ensino médio, assim como as préprias escolas estaduais no Parand, pelo menos, ndo
parecem ter seus laboratérios preparados para o uso de jogos educativos eletrénicos em suas aulas.
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HEETER et al. apontam possiveis caminhos utilizados em jogos comerciais que
poderiam deixar os jogos educativos mais satisfatérios. Os autores aconselham
designers a planejar para “trés sessbes de jogo diferentes, cada um com niveis
crescentes de dificuldade. Isso poderia aumentar o sentimento de realizagdo e avango
das criangas, e tirar mais proveito do tempo gasto aprendendo a jogar o jogo” (HEETER
et al., 2003). Outra solugdo apontada é o desenvolvimento de jogos educacionais para
serem jogados em casa.

"Os jogos educativos projetados para o lar poderiam ser mais parecidos com os
aspectos atraentes dos jogos comerciais, porque o jogo em casa nido tem as
mesmas limitagcdes de tempo na sala de aula e porque os computadores
domésticos normalmente estdo conectados a internet e podem ser usados para
jogos multiplayer online. Talvez uma versdo para casa com mais envolvimento e
uma outra versdo mais curta, mais focalizada para a sala de aula do mesmo jogo

poderiam ser criados. A tarefa de casa seriam entdo ir para casa e jogar o
jogo"(IDEM, tradugdo nossa®).

Tal solugdo poderia superar a dificuldade de se produzir jogos mais imersivos
inserindo mais contelidos imaginativos, uma vez que “os curriculos escolares sdo cada
vez mais regulamentados e estruturados. Pode ser muito dificil incorporar contetido fora
do texto exigido e curriculo exigido” (IBIDEM, traducdo nossa*). Ainda segundo os
autores:

"A jogabilidade em um ambiente escolar leva limites para a duracdo e
complexidade do jogo. Multiplos niveis de dificuldade s&o esperados, um
elemento necessério de um jogo comercial. Jogos educativos ndo tém tempo

para oferecer vérios niveis de dificuldade. Assim, eles fornecem menos senso de
poder pessoal e pouco sentimento de progresso e conclus&o.”(IBIDEM)

Eles destacam que os jogos de entretenimento, “ao contrario dos jogos
educativos, [...] oferecem oportunidades de progresso e conclusao”. Além disso, a
possibilidade de normalmente se estabelecerem em um universo ficticio da mais
liberdade para o imaginario, dando espago para o quarto elemento que define

interatividade segundo Sallen e Zimmerman, que, conforme ja citado, seria a

7. Texto original: "Educational games designed for the home could more closely parallel the appealing aspects of commercial
games, because home game play doesn’t have the same classroom time constraints and because home computers are usually
connected to the internet and can be usedfor multiplayer online games. Perhaps a more involved home version and a shorter, more
focused classroom version of the same game could be created. Kids homework would be to go home and play the game”

“8 Texto original: “School curricula are increasingly regulated and structured. It can be very difficult to incorporate content outside of
the required text and required curriculum”

106



Interatividade “além do objeto” ou participagdo cultural, possibilitando criagdo de
realidades coletivas por fas, por exemplo. Os autores indicam que esses jogos
“geralmente ocorrem no futuro em uma galdxia imaginaria, incluindo alienigenas
(muitas vezes muitas espécies de alienigenas), bem como seres humanos que vivem em
outros planetas” * (HEETER et al., 2003). A imersdo nos jogos ditos "comerciais"
também se dé& com o uso extensivo de narrativas interativas, onde uma histéria de
fundo define o contexto para o jogo. “As vezes, um pouco de conteddo cientifico é
tecido no jogo, mas nunca é claro quais pequenos aspectos do jogo sdo realmente
ciéncia ou apenas faz-de-conta” (IDEM, tradugdo nossa®®). Neste sentido, os autores
aconselham que “talvez os jogos educativos pudessem incluir um pouco mais de
histéria, um pouco mais de imaginagéo, talvez alguns alienigenas, sem perder o foco na
ciéncia real” (IBIDEM, tradugdo nossa®'). Dessa forma, “competicdo, apostas mais altas e
um senso de poder pessoal e dominio poderiam tornar os jogos educativos mais
divertidos” (IBIDEM, traducdo nossa®?).

Tendo em vista entdo os aspectos positivos, criticas, classificagdes e conceitos
inerentes aos jogos eletrénicos de entretenimento e educativos, podemos entao partir
para a descricdo dos diferentes tipos de jogos de Museus, a fim de chegarmos a uma
conceituagdo de jogos museais em relagdo aos jogos de entretenimento e jogos de

educacao.

4.3 JOGOS DE MUSEUS

4.3.1 Jogos Museais na web e fora de seus muros
O autor do artigo “Play to Learn: Exploring Online Educational Games in

Museums”, Din (2006), traz conceituacdes dos diferentes jogos de museus ("Museum

4. Texto original: “They usually take place far in the future in an imaginary galaxy, including aliens (often many species of aliens) as
well as humans living on other planets. A back story sets the context for the game".

%0 Texto original: "Sometimes a little scientific content is woven into the game, but it is never clear what few aspects of the game are
real science amidst the majority of make believe”

51 Texto original: “Maybe educational games could include a little more story, a little more imagination, maybe some aliens, without
losing their focus on real science".

%2 Texto original:"Competition, higherstakes, and a sense of personal power and mastery could make educational games more fun”.
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Games") ofertados pela internet, e criticas sobre como eles sdo normalmente
disponibilizados.

"Existem muitos jogos online de museus disponiveis hoje. Um grande desafio é
que eles estdo isolados dentro do site de cada organizac¢do individual. A maioria
dos museus desenvolve um ou dois jogos em um momento que na sua maioria
estdo relacionados com uma exposicdo on-line e ndo sdo coerentes. Para facilitar
melhor uma experiéncia de aprendizagem abrangente, usando colegdes de
museus, objetos e exposicdes, é necessario fornecer uma capacidade
pesquisavel em um local central. Outra observagdo é que os objetivos de cada
jogo podem ndo ser consistentes com os objetivos de aprendizagem e no se
enquadram na educacdo orientada por padrdes” (DIN, 2006, tradu¢do nossa®)

O artigo de Wei-Hsin Din é centrado no estudo de jogos online, ndo levando em
conta os jogos integrados a exposigdes, nem com o seu uso em agdes educativas. De
qualquer maneira, ele levanta uma série de tipos de jogos encontrados em sites de
museus que poderiam também estar integrados de outra forma que n&do o online. Entre
os tipos de jogos que, de acordo com a definicdo de Salen e Zimmerman, podemos

definir como tal, por trazerem um resultado quantificavel, ele cita trés exemplos:

1) Role-Play (Jogos de Interpretagdo): “E um tipo de jogo que coloca o
jogador dentro da histéria. Como jogador, vocé escolhe sua prépria aventura,
como escolher e desempenhar um papel e tomar decisbes para ver o que
acontece. Os jogadores exploram o seu caminho através da histéria e chegam
as conclusdes de aprendizagem” (tradugdo nossa*). O autor exemplifica um
jogo do “Allentown Art Museum” chamado “Be a Patron of the Art” (“Seja
um patrono da Arte”) em que o jogador interpreta um personagem que
retorna “500 anos para descobrir muitas inovagdes do Renascimento,
revelado através da cole¢do de arte europeia do préprio museu de Arte

Allentown. Este jogo pede aos jogadores que criem suas préprias inovagoes,

53 Texto original: “There are many museum online games available today. A major challenge is they are isolated within the Web site
of each individual organization. Most museums develop one or two games at a time that mostly are related to an online exhibit and
are not coherent. To better facilitate a comprehensive learning experience by using museum collections, objects, and exhibits, there
is a need to provide a searchable capacity in a central location. Another observation is that the goals of each game may not be
consistent with learning objectives and do not fit with standards-driven education”.

% Texto original: “is a type of game that puts the player inside the story. As a player, you choose your own adventure such as

picking a character, playing a role, and making decisions to see what happens. Players explore their path through the story and
arrive at learning conclusions.”
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investigue as obras de arte do Renascimento em profundidade, e descobrir

como as inovagdes passadas influem na vida hoje”(tradugédo nossa®).

2) Simulagdo: “A simulagdo é um jogo que da aos usudrios o poder de
manipular a realidade. Os usuarios podem ‘criar’ um modelo do mundo real e
ver o que acontece quando as coisas sdo alteradas. Mais importante ainda, as
escolhas feitas irdo determinar os resultados” (tradugdo nossa®®). O autor traz
como exemplo o jogo “Virtual Knee Surgery”(“Cirurgia do Joelho Virtual”) do
Museu COSI de Columbus que “fornece uma visdo geral dos procedimentos
de cirurgia do joelho. O processo é explicado permitindo que os visitantes
manipulem [virtualmente] ferramentas” de wuso em uma cirurgia
real,"apresentado de uma forma que torna possivel desfrutar o processo de

aprendizado dos procedimentos da cirurgia” (tradugdo nossa *’).

3) Puzzle e Mistério: “permite que um jogador descubra a solugdo examinando
pistas, notas de campo ou registros de colegdo do museu e os junte para
determinar a resposta certa e passar para a préxima etapa do jogo” (tradugao
nossa *¥). Sdo jogos que trazem desafios intelectuais para resolver um quebra-
cabeca ou mistério durante o jogo. O autor exemplifica um jogo presente no
site do”The Lost Museum from the American Social History Project and the
New Media Lab (NML) no Centro de Pés-Graduagdo da Universidade da
Cidade de Nova York, que recria em 3D o museu Americano de PT Barnun do
Século 19 trazendo eventos da sociedade, politica e cultura americana em

seus puzzles”.

%% Texto original: “500 years into the past to discover many Renaissance innovations revealed through the Allentown Art Museum'’s
collection of European art. This game asks players to design their own innovations, investigate Renaissance artworks in depth,
discover how past innovations inform life today”

% Texto original: “Simulation is a game that gives users the power to manipulate reality. Users can “create” a model of the real
world and see what happens when things are changed. Most importantly, the choices made will determine the results.”

% Texto original: “provides an overview of the procedures of knee replacement surgery. The process is explained by allowing
visitors to manipulate tools such as scalpels and bone saws. [...] it is presented in a way that makes it possible to enjoy the process
and learn while going through the surgery”

%8 Texto original: “lets a player discover the solution by examining clues, field notes, or museum collection records, and put them
together to determine the right answer or move on to the next stage of the game. As a player, you have to put on your “thinking
cap” and solve a puzzle or mystery throughout the game”.
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O autor ainda exemplifica outros trés exemplos de “jogos” que ndo trazem um
resultado quantificavel e regras, como é o caso do “4) Creative Play” (“Brincadeira
Criativa”), que “d& aos jogadores a oportunidade de desenhar uma imagem, escrever
uma histéria, criar uma peca de musica, dirigir um show de bonecos ou fazer um filme.
Trata-se de uma produgdo criativa e original que se baseia em coisas que os alunos
aprenderam. Este tipo de jogo educacional proporciona uma experiéncia de
aprendizagem auténtica por investigar mais profundamente objetos de museu”
(tradugdo nossa®). O autor exemplifica com o jogo “A Brush with Wildlife” (“Um Pincel
com Vida Selvagem”) em que os participantes sao levados a produzir uma Composigao
do Museu Nacional de Arte de Vida Selvagem. O jogo permite que os visitantes criem
uma histéria, e inclusive fagam a curadoria de uma exposi¢ao virtual do museu usando
exemplos digitalizados de acervo do museu. Ele também cita as “5) Interactive

Reference” (“Referéncias Interativas”) que:

“é o desenvolvimento on-line mais comum no campo do museu que abre a
porta para um conhecimento mais profundo, e dé aos usuérios a oportunidade
de explorar um tema de sua prépria escolha. Ao passar por grande quantidade
de textos informativos, imagens, gravacdes de audio, animagdes e imagens
histéricas, os alunos podem escolher as informagcdes de que necessitam. O
projeto 'Theban Mapping' da Biblioteca de Livros Raros e Cole¢des Especiais da
Universidade Americana do Cairo fornece aos usuérios uma maneira mais facil de
acessar grandes quantidades de dados no 'Vale dos Reis'. Esta referéncia
interativa oferece uma grande profusdo de detalhes enquanto navega no vale.”
(IDEM, traducdo nossa®)

E conclui com “6) Building Learning Resources” (“Construindo Recursos de
Aprendizado” ), que:

"permite que os alunos coletem objetos de aprendizagem, criem e desenvolvam
seus proprios projetos, combinando e reorganizando diferentes recursos on-line
fornecidos por um museu. [..]JLearnAlaska produzido pelo Museu da
Universidade do Alasca do Norte é um bom exemplo. Trata-se de uma
ferramenta do educador para a utilizacdo dos Arquivos Digitais do museu que
integra recursos digitais da biblioteca e seus objetos. A cole¢do agora inclui mais
de 15.000 itens e parceiros com seis instituicdes do Alasca. O 'LearnAlaska’
permite que professores e alunos criem apresentagdes multimidia

%9 Texto original: “Creative Play gives players an opportunity to draw a picture, write a story, create a piece of music, direct a puppet
show, or make a movie. It is a creative and original production that is based on things students have learned. This type of
educational game provides an authentic learning experience by further investigating museum objects”.

¢ Texto original: “Interactive Reference is the most common online developmentin the museum field that opens the door to deeper
knowledge, and gives users opportunity to explore a topic of their own choosing. By going through large amount of informative
text, images, audio recordings, animations, and historical footage, learners can choose the information they need. Theban Mapping
Project from the Rare Books and Special Collections Library at the American University in Cairo provides users an easier way to
access large amounts of data in the Valley of the Kings. This interactive reference offers details at every corner while navigating in
the valley.”
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personalizadas selecionando documentos histéricos, mapas, histérias orais,
clipes de video e objetos tridimensionais, e adicionando interpretacdes para
ilustrar um tema ou conceito sobre o Alasca” (IBIDEM)

E possivel notar que o autor ndo faz uma distingdo entre os jogos e
interatividades disponibilizadas nos websites dos museus, e é possivel visualizar que
essa distingdo sequer esteja clara dentro nos proéprios sites dos museus. Provavelmente,
tal falta de distingdo de categorizagdo pode se dar pelo fato desses “jogos” estarem no
limite entre de “Atividades Ludicas” e “Jogabilidade” trazida por Zimmerman e Salen.
Segundo entendimentos dispostos no inicio do capitulo de interatividades, a posigdo
dos tipos de jogos apresentados por Wei-Hsi Din no grafico de Zimmerman e Salen

com sua intersecgdo com o Aprendizado podem ser dispostos da seguinte maneira:

Zar ludico

Aprendizado

*
Atlvidades Lidicas o

1} Simulagio

2} Role Play

3} Puzzle e Misterio
4} Creative Play

5} Interactive Reference
&) Building Learning Resource

Diagrama 4.2: Posigcdo dos tipos de jogos de Wei-Hsi Din Diagrama do “Ser Ladico”, de
Zimmerman e Salen com intersce¢do do “Aprendizado”
(Fonte: O Autor, com base em Zimmerman e Salen (2012))
Desta forma, considerando que podemos ter formas de aprendizados “Ludicas”
e formas de aprendizado “N&o-Ludicas”, podemos visualizar que a 1) Simulagdo, por
possuir elementos claros de jogabilidade, porém mais voltados ao aprendizado (vocé
pode ser bem sucedido ou mal sucedido ao realizar uma cirurgia de joelho, por
exemplo), estaria no circulo de Jogabilidade, bem como 2) Role Play, no qual existe
uma jogabilidade, mas ela ndo é o objetivo principal (por isso ela se situa mais na

fronteira entre Atividade Ludica e Jogabilidade. Salen e Zimerman (2012) inclusive
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consideram os RPGs como “caso limite”, uma vez que “se vocé examinar o jogo inteiro,
pode ndo haver um objetivo Unico, quantificivel e predominante. Mas se vocé
considerar as missdes entre as sessdes que os jogadores completam, os niveis de poder
que eles atingem, ai sim RPGs tém resultados quantificaveis”. Ja 3)”Puzzle e Mistério”
se encontra mais ao centro da intersecgdo de Aprendizado e Jogabilidade (Salen e
Zimmerman também consideram os quebra-cabegas como “caso limite”, mas ainda
dentro da definicdo do que é um jogo). No caso do 4)"Creative Play”, este é facilmente
reconhecivel como uma simples Atividade Lidica de aprendizado, enquanto
5)"Interactive Reference” e 6)"Building Learning Resources” podem até se apresentar
de uma maneira lidica, mas sdo muito mais voltados ao Aprendizado do que o Ludico
em si, por levar seus participantes a atividades de pesquisa sobre assuntos e
desenvolvimentos de materiais voltados a aprendizagem mais préximas de formas de
aprendizado, sem uma jogabilidade ou um sistema baseado em regras claras; estando
inclusive mais de acordo com a definigdo de “e-learning” do que qualquer outra das
definigdes que envolvem o uso de jogos voltados a educacgao.
De qualquer maneira, essa divisdo dos exemplos trazidos por Wei-hsi Din nos
leva a um questionamento trazido por Ed Rodley em seu blog:
"Os sistemas baseados em regras tém, contudo, enorme poder de ensinar. O
Universo é um lugar baseado em regras, a sociedade humana é baseada em regras.
Trabalhar com conjuntos de regras e explorar situagdes dentro de um conjunto de
regras pode ser muito divertido e informativo. As pessoas estdo usando jogos de
computador como Civilization Il para ensinar a histéria canadense, e qualquer
americano de uma certa idade provavelmente terd uma profunda apreciacdo de
morrer de cdlera jogando Oregon Trail. Quando eu penso em minhas proprias
experiéncias de jogo com esses dois produtos, fico impressionado com o fato de
gue, um com o outro, eu joguei o jogo, mas depois fiz minhas prdprias regras; Posso
sobreviver com apenas 10 bois, se eu colocar todo o meu esforco em tecnologias,
ndo exércitos, etc.. Em esséncia, acabei usando os jogos ndo como jogos, mas
como brinquedos, que é como Will Wright — o designer de SimCity, Os Sims, Spore
e outros — descreve seus produtos. N&o s&o jogos, mas sim brinquedos. Entéo, eu
lhe pergunto: devemos fazer exposicdes mais como jogos ou mais como
brinquedos? Ou estou me entregando a uma cléssica oposi¢do binéria ocidental (é

isto ou aquilo) quando a resposta poderia ser 'Por que ndo usé-los todos quando
apropriado? " (RODLEY, 2012, traducéo nossa®')

¢! Texto original: “Rule-based systems do have tremendous power to teach, though. The Universe is a rule-based place, human
society is rule based. Working with sets of rules and exploring situations within a rule set can be great fun and informative. People

are using computer games like Civilization Ill to teach Canadian history, and any American of a certain age will probably have a deep
appreciation of dying of cholera from playing Oregon Trail. When | think back on my own gaming experiences with both of these
products, I'm struck by the fact that with each other them | played the game, but then made my own rules; can | survive with only X
oxen, what if | put all my effort into technologies, not armies, etc... In essence, | wound up using the games not as games but as
toys, which is how Will Wright — the designer of SimCity, The Sims, Spore, and others — describes his products. They're not games,
but rather toys.So, | ask you. Should we making exhibits more like games or more like toys? Or am | indulging in a classic Western
binary opposition (it's this or that) when the answer could be ‘Why not use them all when appropriate?'”

112



A exemplo dos jogos de interpretacdo (Role-Play), e de acordo com a proposta
de Rodley, os jogos entdo para museus poderiam estar muito mais situados nos limites
entre Jogabilidade, Aprendizado e Atividades Ludicas, permitindo-se possuir um
sistema de regras voltado a Jogabilidade, mas também serem objeto de diversdo
puramente lidica, uma vez que buscam trazer muito mais uma experiéncia de visita e
entretenimento do que um aprendizado rigido e utilitarista que normalmente os jogos
de simulagdo e os “Serious Games” possuem.

No artigo académico de Wei Hsi-Din, ndo ha consideracdes de jogos em
contextos diferentes além de sua disponibilizagdo online. J& Ed Rodley, em seu blog,
traz uma sugestdo interessante sobre o desenvolvimento do uso de novas tecnologias
nos jogos, de tal maneira que jogos em museus que desenvolveu se utilizem dos
recursos que celulares smartphone fornecem: "quase todos esses aplicativos usam a
plataforma moével para fazer coisas que vocé ndo poderia fazer de outra maneira.
Usando a camera, fungdes de comunicagdo, GPS, etc... tudo isso torna a experiéncia
mais atraente, porque é ébvio que vocé sé poderia fazer isso com um celular” (tradugéo
nossa®?). Um caso que pode se enquadrar na sugestdo de Rodley, é trazido pelo
Diamond Museum na Bélgica, que segundo dados levantados por uma publicacao
intitulada "The 2010 Horizon Report: Museum Edition", “langou recentemente um jogo
de geolocalizagdo que permite aos alunos descobrir a histéria da cidade. Os jogadores
escolhem uma identidade e, em seguida, recebem um mapa da [cidade de] Antuérpia e
um jogo de palavras cruzadas que devem preencher; Eles entdo tém duas horas para
visitar e identificar 10 locais diferentes na cidade, a fim de descobrir a verdadeira
identidade de Stefan De Beer, um descendente da familia de Diamond De Beers”
(JOHNSON; WITCHEY; SMITH, 2010, traducdo nossa®). E importante notar que esta
iniciativa em especifico, diferente da profusdo de jogos de museu online, permite aos

jogadores uma experiéncia real de visita em espagos relacionados ao Museu, fazendo-

¢2 Texto original: “Almost all of these apps use the mobile platform to do things you couldn’t do any other way. Using the camera,
communication functions, GPS, etc... all make the experience more compelling because it's obvious that you could only do this with
a mobile.”

3 Texto original: “The Diamond Museum in Antwerp, Belgium recently launched a geolocation game that allows students to
discover the history of the city. Players choose an identity and then receive a map of Antwerp and a crossword puzzle they must fill
in; they then have two hours to visit and identify 10 different locations in the city in order to discover the true identity of Stefan De
Beer, a descendent of the De Beers diamond family.”
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se valer da questdo da materialidade inerente dos Museus, trabalhando desta forma a
educagdo patrimonial, conforme discutido nos capitulos anteriores.

No entanto, em geral, tal qual discutido no tépico 3.2 sobre Museus Virtuais,
jogos de museu online se utilizam da materialidade de maneira apenas referencial, sem
permitir a seus jogadores a experiéncia real da visita e do contato real com seus
objetos, ndo assim se utilizando o que, segundo Cury (2013), é especifico do Museu.
Estes exemplos sdo interessantes para atividades de Agdes Educativas propostas por
esses museus, mas ndo demonstram uma integracdo com o espago expositivo. Outras
iniciativas de jogos, também se utilizando de tecnologia eletrénica, aproveitam do
espago expositivo do Museu, permitindo inclusive atividades colaborativas com seus

jogadores. Duas dessas iniciativas sdo descritas no tépico seguinte.

4.3.2 Jogos Museais no Espaco Expositivo

Se a implementagdo de jogos eletrénicos fora do espago expositivo tem sido
feita com o uso da internet e de dispositivos méveis, dentro dos museus a tecnologia
utilizada pode tanto ser estacionéria quanto mével. Neste topico, descreve-se, como
exemplos, a experiéncia de trés jogos eletronicos diferentes em dois museus situados,
um na ltélia e outro na Grécia.

A iniciativa no Marble Museum em Carrara, na Italia, com o aplicativo CoCicero
foi descrita no estudo “An Environment to Support Multi-User Interaction and
Cooperation for Improving Museum Visits through Games” de Riccardo Dini, Fabio
Paterno e Carmen Santoro (2007). Eles apresentam um design e a implementacao
associada com uma combinagdo de dispositiveis méveis e telas fixas para “melhorar a
experiéncia de aprendizagem em um museu” (IDEM), usando a interatividade inerente
de um conjunto de jogos disponibilizados por esse sistema. A premissa foi usar os
dispositivos moveis para o jogo individual, e a exibi¢do dos resultados nas telas fixas
publicas, de forma que o jogo individual contribua para o jogo compartilhado.

"As tendéncias tecnoldgicas atuais estdo produzindo uma ampla disponibilidade
de ambientes multi-dispositivos, caracterizados pela presenca de dispositivos
moveis e estacionérios. A complementaridade das funcionalidades de tais
plataformas abre novas e interessantes aplicagdes: os dispositivos fixos
geralmente tém capacidades de processamento mais poderosas e telas maiores,
mas localizagdo fixa, enquanto os dispositivos mdveis permitem a mobilidade do

usuério, mas tém recursos limitados de processamento e interagdo. Esses
ambientes multidevice podem ser explorados mesmo em aplicagdes multi-
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usudrio, onde os usuarios podem se mover liviremente, mas ainda explorar os
recursos de dispositivos fixos préximos de vérias maneiras®*” (DINI ; PARTERO;
SANTORO, 2007)

A aplicagdo utilizada, segundo os autores, possui “uma rica variedade de
informagdes multimidia (gréfica, video, dudio...)”, dispondo informagdes sobre as obras
de arte disponiveis e itens relacionados. Implementado com a instalagdo de beacons
infravermelhos localizados na entrada de cada sala do museu, o aplicativo consegue
identificar automaticamente no dispositivo mével em que sala o visitante estd, e assim
dispor na tela as informagdes relevantes a exposicdo instalada naquele local. O

aplicativo conta com cinco jogos:

1) "O'quiz', um jogo com questdes de multipla escolha.

2) No jogo de ‘associagbes’, os jogadores devem associar imagens
apresentadas com as informagdes apresentadas, como por exemplo
o autor de uma obra de arte, ou os materiais de uma obra de arte.

3) No jogo de ‘detalhes’ é mostrada uma ampliagdo de um detalhe de
uma imagem. Com essa informacdo, o jogador deve adivinhar qual
imagem da obra de arte corresponde a imagem apresentada.

4) No jogo da ‘cronologia’, o objetivo é ordenar cronologicamente as
imagens das obras de arte apresentadas de acordo com a data de
producéo.

5 No jogo ’‘palavra oculta’, os participantes tém que adivinhar uma

palavra: o nimero de caracteres que compdem a palavra é mostrado
para ajudar o jogador.” (IDEM, enumeracao e traducio nossa®).

Cada jogo possui sua propria interface, mas todas com a mesma identidade
visual, utilizando basicamente de texto e imagem dispostos para a solugdo dos enigmas
que devem ser respondidos juntos quando jogado em equipe. Nota-se, pelas imagens
ofertadas pelo artigo que o dispositivo mével utilizado sdo PDAs, sem recurso de touch

screen.

¢ Texto original:”"Current technological trends are producing a wide availability of multi-device environments, characterised by the
presence of both mobile and stationary devices. The complementarity of the features of such platforms opens upinteresting and
novel applications: fixed devices usually have more powerful processing capabilities and larger screens, butfixed location, while
mobile devices enable user mobility buthave limited processing and interaction resources. Such multidevice environments can be
exploited even in multi-user applications, where users can freely move about but still exploit nearby fixed device resources in various
ways”

¢ Texto original: “The quiz is a multiple choice question. In the associations games, users must associate images with an associated
aspect, e.g. the author of an artwork, or the material of an artwork. In the details game an enlargement of a small detail of an image
is shown. The player must guess which of the artwork images the detail belongs to. The chronology game requires the user to order
chronologically the images of the artworks shown according to the date of execution. In the hidden word game, the users have to
guess a word: the number of characters composing the word is shown to help the user”.
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Imagem 4.1: os 5 tipos de jogos disponibilizados pelo aplicativo CoCicero
Fonte: Dini; Parteré; Santoro (2007)

Todos os jogos possuem suporte para jogo “single player” (individual) ou
“cooperativo” (que podemos entender como “colaborativo” (MUNHOZ; BATTAIOLA
;HEEMANN, 2016)). Assim, os jogadores podem se organizar em grupos e cada um
estd associado com um nome e uma cor. De acordo com Dini, Parteré e Santoro, “os
jogos sociais sdo um importante estimulo a cooperacao”. Eles indicam que o enigma é
compartilhado e é composto por uma série de perguntas sobre um tépico, associado a
uma imagem de uma obra de arte, escondida por um quebra-cabeca sobreposto a ela,
cuja tela é acessivel nos dispositivos méveis. Ainda de acordo com os autores, quando
um jogador resolve um dos jogos descritos acima, uma pega desse quebra-cabeca é
removida “para expor a secgdo subjacente da imagem e responder uma pergunta
principal”. Os autores afirmam que o objetivo no design do jogo “é estimular a
interagdo social e a cooperagdo entre os jogadores, que juntos devem encontrar as
respostas para as varias perguntas que compdem o enigma compartilhado”. Quando
um membro do grupo responde a uma das perguntas enigma, a questdo j& nao fica
mais disponivel para os outros jogadores da equipe. Isso estimula a interagdo entre os

visitantes para que eles possam primeiro discutir sobre a solugdo e concordar com ela
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antes de responder a pergunta. A interface da tela é dividida em duas partes: a primeira
mostra a pontuagdo dos times e um quebra-cabeca com uma imagem escondida

embaixo; a segunda mostra as perguntas (com respostas possiveis).
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Imagem 4.2: A tela com o enigma compartilhado nos dispositivos méveis do CoCicero
Fonte: IDEM

Os autores explicam o uso da tela maior, do dispositivo estacionario:

"Enquanto na tela grande é mostrada uma imagem de maior resolu¢do do jogo
juntamente com o estado do jogador [...]. Essa representacdo é usada para
focalizar a atencdo de vérios usuarios em um determinado jogo, explorando o
tamanho da tela. Na tela compartilhada, a interface do jogo ¢ dividida em duas
partes. As escolhas das respostas sdo mostradas apenas na interface do PDA,
enguanto a pergunta e imagens de resolucdo mais alta sdo mostradas na tela
maior [...]. O resultado da resposta do usuario é mostrado somente na interface
do PDA."(IBIDEM, traducdo nossa®)

Uma outra experiéncia de jogo instalado em espago expositivo de museu,
encontrada nesta pesquisa e descrita através de artigos académicos, foi a do estudo
intitulado “Playing with Museum Exhibits: Designing Educational Games Mediated by
Mobile Technology” de Nikoleta Yiannoutsou, Loanna Papadimitriou, Vassilis Komis e
Nikolaos Avouris. Os autores descrevem dois jogos diferentes, “Donation” e “Museum
Scrabble”, desenvolvidos para utilizagdo no Museu de Solomos e Eminent Zakynthians,

um museu tradicional, histérico e cultural na ilha de Zakynthos, na Grécia.

¢ Texto Original: “while on the large screen a higher resolution image of the game is shown along with the player state [...]. This
representation is used to focus the attention of multiple users on a given game exploiting the screen size. In the distributed
representation, the game interface is split into two parts. The answer choices are shown only on the PDA interface ,while the
question and higher resolution images are shown on the larger screen [...]. The result of the user answer is shown only on the PDA
interface.”
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"O jogo '‘Donation” é uma atividade de grupo que visa o envolvimento das
criancas na coleta e manipulagéo de informag&es sobre as exposicdes do museu.
Baseia-se num cendrio, segundo o qual as criancas sdo convidadas a descobrir
uma exposicao especifica para ajudar um benfeitor de arte imaginéario a doar um
artefato ao Museu. As criangas digitalizam com seus PDAs as tags RFID e
recebem informacgdes sobre as exposi¢cdes. Nas informagdes coletadas elas tém
que localizar algumas dicas ocultas. Essas dicas descrevem a exposicdo
procurada. Os jogadores podem armazenar essas dicas em um bloco de notas
em seus dispositivos moveis e usé-lo para resolver o problema dado. Duas
equipes jogam o jogo. Eles sdo convidados a trocar frases entre eles como um
estimulo para a colaboragdo. A colaboracdo também é incentivada através de
um conjunto de restricdes que ndo permitem que as equipes coletem todas as
dicas disponiveis. Cada equipe pode coletar apenas até trés das seis dicas
disponiveis. Assim, as equipes precisam trocar suas pecgas de informagéo, a fim
de obter uma descricdo significativa da exposi¢cdo que eles estdo procurando.
Também é necessério um acordo sobre a exibicdo entre as duas equipes. Ambas
as equipes precisam apontar, usando o PDA, para uma peca exibida para
verificar se ela pertencea exposicdo que eles estdo procurando. Esta atividade s6
é concluida com éxito quando ambas as equipes apontam para a exibi¢do
correta” (YIANNOUTSOU; PAPADIMITRIOU ; KOMIS ; AVOURIS, 2009,tradugdo
nossa®’)

Segundo os autores, ha ainda o jogo do “Scrabble”, baseado na idéia de ligar
propriedades de uma exposicdo com outras exposi¢cdes. As pistas sdo partes de
informacgdes textuais associadas a uma exposi¢cdo especifica que contém gatilhos para
vincular a outras exposi¢des. Elas podem se referir as exposi¢des que sdo o foco da
visita (por exemplo, as obras de um autor ou as pinturas de um periodo especifico).
Quando o jogo comega, as pistas sdo automaticamente armazenadas no PDA, e os
jogadores podem selecionar qualquer pista que queiram, verificar os seus gatilhos e
decidir se vao jogar com a pista especifica ou se vdo passar para outra pista. Para
relacionar a exposi¢do com o gatilho da pista, as criangas tém de buscar no museu a
exposicdo mais relevante e apontar para ela usando seu PDA. Somente o grupo que
construiu uma ligagdo entre um gatilho e uma exibicdo pode quebrar esta ligagdo e
tornar a exibicdo — e o gatilho — disponiveis novamente.

Os autores também afirmam que o raciocinio por trés do design deste jogo é

oferecer algumas informagdes basicas sobre um conjunto de exposi¢des-chave e

¢’ Texto original: “The ‘Donation’ is a group activity that aims at the engagement of children in collection and manipulation of
information about the museum exhibits. It is based on a scenario, according to which the children are asked to discover a specific
exhibit in order to help an imaginary art benefactor to donate an artifact to the Museum. Children scan with their PDAs the RFID tags
and receive information about the exhibits. In the collected information they have to locate some hidden hints. These hints describe
the sought exhibit. The players can store these hints in a notepad in their mobile devices and use it in order to solve the given
problem. Two teams play the game. They are asked to exchange hint phrases between them as an encouragement for collaboration.
Collaboration is also encouraged through a set of restrictions that do not allow teams to collect all available hints. Each team can
collect only up to three of the six available hints. So, teams need to exchange their pieces of information in order to obtain a
meaningful description of the exhibit they are looking for. Also agreement on the exhibit is needed between the two teams. Both
teams need to point, by using the PDA, to an exhibit to check if it is the exhibit they are looking for. This activity is completed
successfully once both teams point to the correct exhibit”
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envolver os alunos a usar essas informagdes como um ponto de vista para a busca de
outras exposi¢des relevantes. Assim, um gatilho (isto é, uma propriedade de uma
exposi¢do) e uma exposi¢do podem ter a mesma cor, podem envolver o mesmo tema
(por exemplo, duas pinturas diferentes do mesmo tema), podem ter os mesmos
atributos (ou seja, ambos sdo trabalhos do mesmo artista), pode envolver o mesmo
evento histérico e etc. O objetivo educacional é ajudar um grupo de alunos a se
concentrar em informagdes especificas sobre um conjunto de exposigdes-chave, pensar
sobre essa informacdo e usar sua imaginagdo e habilidade para observar, procurar e
encontrar exposigdes relevantes no museu. (IDEM)

Para o desenvolvimento dos jogos no museu na Grécia, os autores elaboraram
um conjunto com cinco principios os quais o design dos jogos no museu deveriam
seguir:

"A) Design em relagdo a instituicdo (museu): A tecnologia foi suavemente
incorporada na ecologia do museu sem exigir mudancas extremas do arranjo
deste museu tradicional. Além disso, a nova infra-estrutura de computagdo
construida tentou apoiar e enriquecer o conhecimento acumulado de
exposicdes que existiam antes da adicdo de tecnologia (isto é, agrupamento de
exposicdes, rotas tematicas predefinidas, etc.);

B) Design para presenca discreta: A tecnologia foi infundida nas exposi¢cdes do
museu e foi projetada de modo que seja ajustada bem as ac¢des e as intengdes
dos visitantes. Isso significa que o software foi projetado para que ele nédo se
torne um obstéaculo para os visitantes a jogar os jogos. O principio subjacente
era manter os aspectos técnicos (por exemplo, evitar questdes do tipo ‘o que eu
tenho que fazer para ligar uma pista a uma exposicdo’) para fora da atengéo dos
visitantes e fornecer funcionalidades que irdo ajuda-los a concentrar-se no Jogo
e nas exposi¢des envolvidas;

C) Design para envolver os usudrios, ou seja, ‘brincar com exposi¢des’ em vez de
apenas visualiza-las: As exposicdes e as informagdes relevantes estdo situadas no
contexto de um jogo. Esta abordagem oferece aos jovens visitantes a
oportunidade de usar as exposi¢cdes e as informacdes sobre elas de uma forma
significativa. A diferenca entre ver e brincar com as exposicdes seria como
aprender geometria para conhecé-la ou aprender geometria porque vocé
precisa dela para construir algo;

D) Design para enriquecer o espectro de intera¢do entre o museu e o utilizador:
Os jogos concebidos e a tecnologia que os suporta permitem uma interacdo
imensional: interagdo com as exposi¢cdes e com os outros visitantes. O objetivo é
ver a visita do museu também como uma atividade social estruturada;

E) Design para colaboracdo: As atividades sdo projetadas para que a
colaboracdo seja parte integrante da atividade do jogo, o que significa que os
usudrios precisam colaborar para jogar o jogo e completé-lo. No primeiro jogo
chamado “Donation” a inter e intra colaboracdo de grupo ocorre. No segundo
jogo chamado “Scrabble” do Museu, os usuérios colaboram dentro de seu
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grupo, mas eles também precisam levar em conta as agdes do grupo
adversério.” (IBIDEM, traducdo nossa®®)

Os autores ainda fizeram uma revisdo bibliogréfica da experiéncia de uso de
dispositivos méveis em outros museus, e a partir disso os classificaram em trés

categorias nas quais os “jogos” no espago expositivo podem se enquadrar:

"Categoria 1: inclui aplicagdes que fornecem principalmente informacgdes ao
visitante. Estas aplica¢des visam melhorar o processo de aprendizagem através
do fornecimento de conteddos multimidia e contextuais;

Categoria2: inclui aplicacdes que visam enriquecer a interacdo entre o usuério e
as exposicdes. Tais exemplos sdo os aplicativos desenvolvidos para
Exploratorium, um Museu da ciéncia em S&o Francisco e o Sistema Sotto Voce;

Categoria 3: inclui aplica¢des projetadas em torno de um cenério educacional
especifico no qual os usuérios, principalmente criancas com idades entre 5 e 15
anos, sdo desafiados a desempenhar um papel e concluir tarefas pedagdgicas
cuidadosamente concebidas. Exemplos incluem o aplicativo MUSEX implantado
no Museu Nacional de Ciéncia e Inovagdo Emergentes no Jap&o, o jogo de caca
ao tesouro no Museu de Sociedade Histérica de Chicago, o Myartspace (um
servigo para a coleta de informag&es multimidia durante a visita em museus), e o
jogo-sitio arqueoldgico discutido no estudo “Experiencing the Past through the
Senses: An M-Learning Game at Archaeological Parks”. (IBIDEM, traducdo® e
reorganizagdo nossa)

¢ Texto original: “a) Design in respect to the organization (museum). Technology was smoothly embedded in the museum ecology
without demanding extreme changes of the arrangement of this traditional museum. Furthermore, the new computing infrastructure
built tried to support and enrich the accumulated knowledge about the exhibits that existed before the addition of technology (i.e.
clustering of exhibits, predefined thematic routes etc.)

b) Design for unobtrusive presence. Technology was infused into the museum exhibits and it was designed so that it is fine tuned to
the visitors’ actions and intentions. This means that the software was designed so that it does not become an obstacle for the visitors
to play the games. The underlying principle was to keep technical aspects (e.g. avoid issues of the type “what do | have to do in
order to link one clue to an exhibit”) out of the attention of the visitors and provide functionalities that will help them focus on the
game and the exhibits involved.

c) Design for engaging the users i.e. “playing with exhibits” instead of just viewing them. The exhibits and the relevant information
are situated in the context of a game. This approach offers to the young visitors the opportunity to use the exhibits and the
information about them in a meaningful way. The difference between viewing and playing with the exhibits would be like learning
geometry for knowing it or learning geometry because you need it to construct something 9].

d) Design for enriching the spectrum of interaction between the museum end the user: The games designed and the technology
which supports them allows two imensional interaction: interaction with the exhibits and interaction with other visitors. The aim here
is to see the museum visit also as a structured social activity.

e) Design for collaboration: The activities are designed so that collaboration is an integral part of the game activity which means that
the users need to collaborate in order to play the game and complete it. In the first game called Donation inter and intra group
collaboration takes place. In the second game called Museum scrabble, users collaborate within their group but they also need to
take into account the actions of the opponent group.”

¢ Texto original: “The first category includes applications that mainly deliver information to the visitor. These applications aim to
enhance the learning process by supplying multimedia and context-related content [12]. The second category includes applications
aiming to enrich the interaction between the user and the exhibits. Such examples are the applications developed for Exploratorium,
a science museum in San Francisco. 3] and the Sotto Voce System [4]. The third category includes applications designed around a
specific educational scenario where the users, mostly children aged 5-15, are challenged to act a role and complete carefully
designed pedagogical tasks. Examples include the MUSEX application deployed in the National Museum of Emerging Science and
Innovation in Japan [13], the Scavenger Hunt Game in the Chicago Historical Society Museum [7], the Myartspace service for
gathering multimedia information during museum visits[14], the archeological site game discussed in [1]”
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N&o é objetivo deste estudo em especifico descrever todas as experiéncias ja
encontradas de jogos em museu, haja vista a profusdo de diferentes experiéncias
envolvendo o objeto de estudo; no entanto as experiéncias aqui descritas, bem como
as informagdes resumidas sobre outras experiéncias contidas nesses artigos, dao uma
boa nogdo de como podem se apresentar jogos em museus além do caso especifico do
MAE-UFPR. Essas experiéncias inclusive trazem referéncias para avaliagdo e
recomendacdes dos jogos do MAE-UFPR.

As experiéncias acima descritas sdo suficientes para observar algumas
caracteristicas em comum entre esses jogos: a colaboragdo, bem como o uso do
espago do préprio museu e da referéncia as suas exposi¢cdes e seus objetos
expostos sdo uma constante no caso dos jogos em exposi¢des intra-muros; a
materialidade se faz, de certa maneira, presente em todas as iniciativas (mesmo
indiretamente, naquelas descritas fora dos muros do tépico anterior). Isso acontece
porque os objetos expositivos ou o conteido co-relato as exposi¢des desses
museus sdo sempre de alguma forma presentes nesses jogos. Os jogos tém
também, em comum, um objetivo relacionado a educagdo: as atividades sdo pensadas
para o publico infantil e existe a preocupagdo de que os jogos ajudem a compreender
as exposigdes. Nao podemos ignorar que nesses artigos académicos o fator “Regras” e
“Resultado Quantificavel” que definem “Jogos”por Salen & Zimmerman (2012) nao
foram considerados em alguns de seus exemplos, uma vez que trazem, no bojo de suas
descri¢des de jogos, exemplos do que seriam apenas interatividades lidicas eletrénicas
ou ainda apenas e-learning. Tal qual o estudo de Wei Hsi-Din, nota-se que as
categorizagbes 1 e 2 feitas pelo Ultimo estudo descrito (de YIANNOUTSOU;
PAPADIMITRIOU ; KOMIS ; AVOURIS, 2009), por exemplo, parecem nao fazer uma
distingdo entre jogos e interatividades, remetendo mais uma vez ao que Ed Rodley
defende de que os “jogos” nos Museus devem ser como brinquedos e, ao mesmo
tempo, jogos.

Todos esses aspectos deverao ser considerados na definicdo de jogo museal, o
que é realizado no final do préximo tépico, apds concatenar os dados dispostos nas
discussbes de jogo educativo X jogo de entretenimento do tépico anterior com o que

foi discutido e exemplificado até aqui.
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4.4 JOGOS DE ENTRETENIMENTO X JOGOS DE EDUCAGAO X JOGOS
MUSEAIS

Em relacdo a dicotomia entretenimento X educag¢do, Ed Rodley em seu blog traz
a seguinte conclusdo, que deve ser considerada para o desenvolvimento do conjunto

de recomendacodes:

“As vezes, observadores casuais do entusiasmo e energia evidenciados pelas
criancas no ambiente do museu de ciéncia concluem que esse comportamento é
tdo diferente do que ocorre na escola, que deve ser entretenimento e nao
educagdo. Os mesmos altos niveis de energia e entusiasmo podem ser
encontrados em videogames e parques de diversdes. No entanto, nada sobre o
entretenimento deve exclui-lo de ser educativo. Os museus sdo parques de
diversGes para a mente. Nossas atividades ndo sdo projetadas simplesmente
para engajar habilidades motoras e reduzir o tempo de reacdo, ou para fornecer
aos visitantes com a desorientagdo de todo o corpo, mas para fornecer as
experiéncias sensoriais / motoras e conhecimentos concretos que sdo
necessarios para a compreensdo. Valor de entretenimento em exposicdes de
museus e programas ndo & uma distracdo, mas uma chave para o sucesso
educacional de qualquer museu. Entretenimento versus Educacdo € uma
‘falacia’. Muitas vezes, a idéia de entretenimento se confunde com a idéia de
‘emburrecer’ conteido que é muito dificil para os visitantes compreender. Elas
sdo, no entanto, questdes separadas. Feito corretamente, os entretenimentos
podem ser professores afetivos poderosos, e uma parte integrante deles, o que
Csikszentmihdlyi chama de ‘experiéncias de fluxo’™ sé acontecem quando eles
estdo desafiando o suficiente" (RODLEY, 2012, traducao nossa’")

Apesar do exposto, diversos autores de livros e artigos cientificos, conforme
pudemos ver anteriormente, ainda levam em consideragdo a dicotomia entre Jogos de
Entretenimento e Jogos Educativos, pois de fato existem jogos que acabam destruindo
seu aspecto de entretenimento para atender propédsitos educacionais, enquanto esses
dois aspectos poderiam andar como aliada. Como entdo definir os Jogos de Museus,
com fins a compreender o caso especifico dos Jogos eletrénicos do MAE-UFPR? Os

autores HEETER et al. utilizaram a forma como o marketing e os jogos sdo vendidos

7% A teoria do Fluixo de Csikszentmihalyi ¢ detalhada no tépico 4.2, sendo um elemento importante hoje dentro das ferramentas de
Game Design.

1 Texto original: “Sometimes, casual observers of the enthusiasm and energy evidenced by children in the science museum
environment conclude that this behavior is so different from what occurs in school, it must be entertainment and not education. The
same high levels of energy and enthusiasm can be found in video arcades and amusement parks. However, nothing about
entertainment excludes it from being educational. Museums are amusement parks for the mind. Our activities are not designed
simply to engage motor skills and reduce reaction time, or to provide visitors with whole-body disorientation, but to provide the
sensory/motor experiences and concrete knowledge that are necessary for understanding. Entertainment value in museum exhibits
and programs is not a distraction but a key to any museum’s educational success.Entertainment versus Education is straw dog. Too
often, the idea of entertainment gets conflated with the idea of ‘dumbing down’ content that is too hard for visitors to comprehend.
They are, however, separate issues. Done properly, entertainments can be powerful affective teachers, and an integral part of them,
what Csikszentmihalyi calls ‘flow experiences’ only happen when they are challenging enough”
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para classificar os jogos estudados em sua comparagdo de jogos comerciais e jogos
educativos. Tal critério j4 ndo seria suficiente para termos uma defini¢do clara sobre
onde se encaixaria a definicdo dos jogos desenvolvidos no MAE-UFPR, uma vez que
ndo passaram por um processo de comercializagdo e foram desenvolvidos a partir de
iniciativa prépria do museu, com recursos préprios da Universidade Federal do Parang,
através de seus projetos de extensao universitéria, sem fins comerciais. O modelo de
produgado utilizado para o ArqueoGame foi utilizado para todos os outros jogos,

utilizando o que a o jornal Gazeta do Povo noticiou na época como “Pratas da Casa”.

"Coordenada pelo produtor cultural Fabio Marcolino e pelo arquedlogo Sady
Carmo Jr, a equipe que montou o ArqueoGame, desde sua concepcdo a
execugdo, é toda de ‘pratas da casa’, alunos de graduagdo da prépria UFPR. A
trilha sonora foi feita por um aluno de Producéo Sonora; a imagem de fundo, por
outro de Artes Visuais; a interface foi desenvolvida pela equipe de Design; a
programacao ficou com Ciéncia da Computagéo; e a pesquisa, com o pessoal de
Ciéncias Sociais. O proprio videogame foi montado com computadores antigos
da instituicdo e o fliper, com totens reutilizados.” (GAZETA DO POVO, 2015)

No entanto, visto as discussdes sobre o universo museoldgico nos capitulos
anteriores, vimos que os jogos estdo contextualizados em um contexto educativo, em
que os museus a partir de sua 2° geracao, que pela sua definicdo é a categoria pela
qual o MAE-UFPR mais se enquadra (caminhando para os museus de 3 geracao,
procurando com agdes ainda isoladas de envolver a participagdo de seu publico no
desenvolvimento de suas exposi¢des através da curadoria compartilhada), buscam
através da educacdo patrimonial (da materialidade de seus acervos) e nado-formal (a
partir de um aprendizado sem fins curriculares) atingir o seu publico. Nesse sentido,
classifica-los tdo somente como jogos de entretenimento ndo os qualificariam, uma vez
que até é possivel afirmar que existe uma énfase no aprendizado nesses jogos. Partindo
também da questdo que o entretenimento (FERNANDEZ, 2006 apud MACHADO, 2015)
e lazer (CHELINNI;LOPES, 2008) também sdo fatores de importancia para o museu,
podemos concluir que esses jogos, bem como as interatividades presentes nas
exposi¢cdes, sdo fruto de produtos pertencentes a categoria de Edutainment, bem
como, por se utilizar de tecnologia para aprendizado, como um elemento de e-learning.
Porém, vimos anteriormente que os jogos educacionais normalmente presentes nesta
classificagdo sdo desenvolvidos principalmente para uso na educagdo primaria,
concentrada na transmissdo de conhecimentos curriculares tipicos dessa estrutura

formal de ensino; essa defini¢do cléssica de jogos eletrénicos do edutainment nao se
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aplicaria no tipo de educagdo nao-formal trabalhada pelos museus e consequentemente
pelo MAE-UFPR. Classificar os jogos museais simplesmente como “Serious Games”
também implica, em certa medida, em assumir para os jogos museais uma caracteristica
utilitarista ndo existente nesses jogos — no levantamento de Ratan e Ritterfeld (apud
BREUER ;BENTE, 2010) de 612 diferentes jogos chamados de “Serious Games”, o
principio priméario de aprendizado categorizado com maior frequéncia foram aqueles
voltado a prética de habilidades (48% dos jogos estudados), segundo Breuer e Bente,
(2010). Ou seja, deve-se considerar que a presenca desses jogos no Museu se dd em
uma demanda diferente, de menor énfase no “ensinar” (nos moldes dos curriculos
escolares) ou até mesmo de servir como “treinamento”, e mais no sentido de colaborar
para a experiéncia da visita (tal nogdo ja foi levantada amplamente neste estudo, a
exemplo da “nogdo da experimentagdo” como meio de divulgagdo da ciéncia, segundo
Colinvaux (2005) e também como fruto de lazer e entretenimento. Para facilitar a
visualizagdo desses conceitos em relacdo aos jogos e interatividades museoldgicas e
entdo encontrar uma conceituagdo, ao rever o mapa das relagdes entre jogos sérios e
conceitos educacionais semelhantes em um ponto de vista tridimensional, podemos

posicionar as interatividades e os jogos museais da seguinte maneira:

Diagrama 4.3 - As relagdes entre Interatividades e jogos museolégicos

com jogos sérios e conceitos educacionais semelhantes
Fonte: o autor, com base em Breuer e Bente (2010)

A partir da visualizagdo do diagrama 4.3, podemos verificar que tanto as
interatividades quanto os jogos museoldgicos sdo parte da esfera mais ampla, de
“Edutainment” (mas ndo diretamente dos jogos de “Edutainment” classicos voltados

para os curriculos de ensino das escolas primarias), em que as duas novas adi¢des ao
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mapa se integram ao GBL e ao DGBL, bem como se aplicam também (mas nao
necessariamente) ao “E-Learning”. As interatividades partem transversalmente de
“Edutainment”, passando pelo GBL e ao “E-Learning”, uma vez que independem das
tecnologias digitais. Os jogos museais, que também ndo necessariamente se
apresentam como jogos eletrénicos (pudemos ver o exemplo do “Jaguareté: O
Encontro”, do préprio MAE-UFPR, no capitulo 3), se interseccionam tanto ao GBL,
quanto o DGBL e também, aos “Serious Games”, mas sem sair da esfera de
“edutainment”, visto que de fato trabalham com educagdo e entretenimento. Dentre
todos os diferentes conceitos, o de “Serious Games” talvez seja o que mais se aproxima
quando tratamos de jogos em museus, apesar de que no caso dos jogos museais a
énfase ndo estaria na pratica de habilidades ou na aquisigdo de um conhecimento ou
aprendizado, mas sim na experiéncia da visita, visto que a materialidade seria um fator
de importancia.

1.

Voltando a definicdo de Zimmerman e Salen (2012) onde um “jogo € um sistema
no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
implica um resultado quantificavel”, e concatenando as idéias discutidas dos capitulos
anteriores, e descricbes de exemplos de jogos em museus no tépico anterior, pode-se

conceituar o “jogo museal” como:

Jogo Museal é um sistema, integrado a um sistema maior (a exposigdo e/ou
contetdos relacionados as informaces relevantes a seu acervo trabalhados
pelos seus setores de agdo educativa dos museus), no qual os jogadores,
visitantes do Museu, se envolvem em um conflito que pode envolver
colaboragdo/competicdo cuja artificialidade se remete a materialidade que
seus acervos possuem, definido por regras adequadas ao objeto de
aprendizagem visada e na experiéncia da visita desejada, que implica,
diferente de outros tipos de interatividades dos espagos em museus, em um

resultado quantificavel.

Esta definicdo abrange ndo somente aqueles jogos integrados a uma exposigéo,
como também aqueles trabalhados nas agdes dos museus que acontecem intra e extra-

muros, seja a partir de agdes presenciais ou dos jogos de museus ofertados online;
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algumas experiéncias de outros museus foram descritas nos tépicos anteriores para
consideragdo no desenvolvimento de um conjunto de recomendagdes para o design de
jogos eletronicos nos espagos expositivos do MAE-UFPR. Analisando a definigdo acima,
tal qual Salen e Zimmerman faz com sua prépria definicdo de jogos, podemos observar

seus elementos:

=> Sistema de Jogos Museais: Salen e Zimmerman entendem jogos como
sistemas. Como vimos no capitulo 3.3, também podemos entender
exposigdes como sistemas. Jogos museais sdo entdo um sistema aberto
integrado a um sistema maior, a exposi¢do, possuindo também os 4
elementos elencados por Salen e Zimmerman, como Objetos (no caso dos
jogos eletrénicos, virtuais, mas podem também envolver seus inputs),
Atributos (como a tecnologia empregada, sua estética, mecanicas e
dindmicas, atribuidos na sua programacgdo, ou envolvendo sua histéria,
personagens, dimensdes, etc.); Relagdes Intrinsecas entre Objetos (o jogo
acontece basicamente com a interacdo entre diferentes objetos, atribuidos
a eles uma estética, a partir de mecanicas e dinamicas); Ambiente (que no
caso da exposicdo pode ser virtual ou fisico, em relagdo a tecnologia dos
jogos trata-se de um ambiente fisico que lhe introduz a um espaco
artificial). Considerando que um jogo apenas é capaz de gerar, sozinho,
uma experiéncia e sensagdes a partir de seus mundos criados, a
experimentagdo ofertada pelo jogo no museu pode ser complementar a
exposicdo, e seus ambientes podem estar de alguma forma alinhados,
considerando o contexto no qual estd inserido para servi-la e nédo
sobrepujé-la (tal qual o estudo do Museu na Grécia traz como principio o
Design para aparéncia discreta); de preferéncia tendo em seus préprios
elementos do jogo os elementos da exposicdo, criando assim, a
experiéncia interativa. No caso dos ambientes virtuais, Wood (2012)
afirma:

"O espago recursivo propde um modo de engajamento no qual o jogador esta
embutido dentro de um espaco definido pela organizacdo dos objetos, e
também criando esse espaco ao mesmo tempo alterando a organizagdo dos
objetos. Se apenas pensar sobre o jogo, o espago que gera é definido com
precisdo através da codificacdo de um programa. A execucdo do cddigo de
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programa constréi objetos, e as relagBes entre esses objetos apresentam um
espaco especifico com orientacdes e perspectivas particulares. Em tal visdo, a
paisagem de um mundo de jogo ou os parametros de um quebra-cabega pode
parecer um espacgo, baseado nas relacdes entre objetos, em que um jogador
entra. No entanto, através do proéprio fato de entrar em um mundo de jogos ou
iniciar um quebra-cabeca, um jogador altera as configuracdes de objetos que
compdem o espaco. Em um jogo, a capacidade de interagir é tecnologicamente
mediada, entrando no jogo envolve o jogador fazendo insumos que sdo
alimentados de volta para o programa. Este feedback é relacional, emergindo de
e para as configuracdes da programacéo”.(WOOD, 2012, tradugéo nossa’?)

=> Jogadores de Jogos Museais: jogos sdo sistemas nos quais um ou mais
jogadores interagem ativamente, o que no caso dos Museus sdo
necessariamente seus visitantes ou participantes de agdes educativas
propostas pelos seus profissionais e que podem acontecer intra-ou extra-
muros. No caso dos jogos eletronicos, essa interatividade acontece nédo s
entre o jogador/visitante com os inputs mas também entre os proéprios

objetos virtuais do jogo.

"

a interatividade nesse contexto 'ndo se limita a permitir ao expectador
conversar com a imagem; ela se estendeu, pouco a pouco, aos proprios objetos
virtuais simulados pelo computador’. (2003, p. 28) Eles, entéo, distinguem entre a
interatividade exdgena, que se estabelecia entre o espectador e a imagem; e a
enddgena, que regula o didlogo dos objetos virtuais entre eles. Acrescentam
que, ao se cruzarem as duas novas modalidades de interatividade, recém-
definidas, as relagdes entre o espectador e a imagem e mais geralmente entre o
homem e a maquina, puderam tornar-se muito diferentes do que haviam sido
até entdo" (VALENCA, 2008)

= Artificialidade em Jogos Museais: “os jogos mantém um limite da
chamada ‘vida real’ no tempo e no espago. Embora, obviamente, os jogos
ocorram no mundo real, a artificialidade é uma de suas caracteristicas
definidoras” (Sallen & Zimmerman, 2012). E importante notar que, mesmo
que seja trabalhada a questao da materialidade dos museus nos jogos, ou
que se baseie em fatos reais e histéricos para sua narrativa e concepgao,
ele ainda serd uma simulacdo artificial da realidade. Tal questdo devera

integrar as recomendagdes a serem propostas como forma de

72 TEXTO ORIGINAL: “Recursive space proposes a mode of engagement in which the gamer is both embedded within a space
defined by the organization of objects, and also creating that space at one and the same time by altering the organization of
objects. If only thinking about the game, the space it generates is precisely defined through the coding of a program. The execution
of the program code builds objects, and the relations between these objects present a specific space with particular orientations and
perspectives. In such a view, the landscape of a game world or the parameters of a puzzle might seem to be a space, based on the
relations between objects, into which a gamer enters. However, through the very fact of entering a game world or beginning a
puzzle, a gamer alters the configurations of objects making up space. In a game, the capacity to interact is technologically mediated,
entering the game involves the gamer making inputs that are fed back into the program. This feedback is relational, emerging from
and into the configurations of the programming”
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conscientizagdo para designers dos jogos eletrénicos do MAE-UFPR. Sua
artificialidade se mostra ndo sé em relagdo aos objetos como também aos
universos construidos.
Considerando as discussbes sobre experiéncia do tépico 2.1.1, é
importante que a materialidade possa estar, de alguma maneira,
considerada nos jogos. Salvo no caso dos acervos integralmente digitais (o
que ndo é o caso da maior parte do MAE-UFPR), a falta de contato com os
objetos do acervo do Museu nessas interatividades e ludicidades pode
levar a um ndo aproveitamento do que ¢, de acordo com CURY (2013),
especifico dos museus. Os estudos relacionados ao espago virtual falam
sobre o desenvolvimento de mundos que os jogos propiciam. Tal qual a
existéncia de museus virtuais, nos jogos espagos também sdo criados,
objetos virtuais podem ser expostos e interagidos.
"Os mundos dos jogos sdo ambientes totalmente construidos. Tudo o que foi
colocado na tela foi colocado com a finalidade de moldar a jogabilidade,
contribuir ao humor e a atmosfera ou para encorajar desempenho, brincadeira,
competicdo, ou colaboragdo. Se os jogos contam histdrias, eles fazem isso
organizando recursos espaciais. Se os jogos envolvem combate, em seguida, os
jogadores aprendem a perceber seus ambientes para obter vantagens
competitivas. Os designers de jogos criam mundos imersivos com regras

incorporadas e relacionamentos entre objetos que possibilitam experiéncias
dindmicas” (JENKINS; SQUIRE, 2002, tradugdo nossa’®)

Assim, ndo permitem o saber pela experiéncia real, e sim relacionada,
mas, como objetos integrados as exposi¢des, podem oferecer também
experiéncias polissensoriais, consonantes com as diretrizes das exposi¢des

interativas do século XXI.

Conflito em Jogos Museais: Sallen & Zimmerman afirmam que todos os
jogos representam uma competicdo de poderes e que isso pode assumir
muitas formas, da colaboracdo a concorréncia, do conflito de um unico

jogador contra um sistema de jogo para o conflito social multi-jogadores.

73 Texto original:"Game worlds are totally constructed environments. Everything there was put on the screen for some purpose of
shaping the game play or contributing to the mood and atmosphere or encouraging performance, playfulness, competition, or
collaboration. If gamestell stories, they do so by organizing spatial features. If games stage combat, then players learn to scan their
environments for competitive advantages. Game designers create immersive worlds with embedded rules and relationships among
objects that enabledynamic experiences.”
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Isso ndo é diferente para os jogos nos Museus. Nos exemplos trazidos
pelos estudos do tépico 4.2, podemos ver uma dindmica de divisdo em
equipes, envolvendo concorréncia e colaboragdo. Nos jogos do MAE,
como é visto no préximo capitulo, os jogos propdem um conflito contra
um sistema: no ArqueoGame, os visitantes jogadores correm contra o
tempo e concorrem por maior pontuagdes entre outros jogadores; no
Jogo da Bernuncia, os visitantes jogadores precisam enfrentar a
manobralidade da cobra conforme ela fica maior e mais rédpido sem
morder a prépria cauda; no “MAE My Dress” os jogadores visitantes
precisam ser mais rapidos que outros jogadores visitantes ao completar as

vestimentas dos personagens da exposigao.

Regras em Jogos Museais: Os autores de “Regras do Jogo” concordam
que as regras sdo uma parte crucial dos jogos. Segundo eles, as regras
fornecem a estrutura a partir da qual o jogo emerge, ao delimitar o que o
jogador pode e ndo pode fazer. No caso dos jogos em museus, é
importante notar que “regras adequadas ao objeto de aprendizagem
visada” se refere as discussdes sobre como e quando a interatividade
deve ser utilizada segundo Ed Rodley. Um mau exemplo trazido pelo autor
ilustra bem o seu ponto em relagao a isso:
"Um exemplo que ndo sai da minha cabeca foi um jogo de pinball,
travestido com conteldo cientifico, onde vocé 'ataca’ as doencas com
glébulos brancos, que eram as bolas metélicas [pinballs] [...] Bater os alvos
com a bola usando os langadores, e atingir os alvos foram rotulados como
‘doencas’, faz vocé aprender que os glébulos brancos destroem doencas e
isso € uma coisa boa, certo? Certo...? E, ndo tanto. Tenho certeza que a
maioria das pessoas que jogaram esse jogo na exposicdo aprenderam mais

sobre pinballs do que realmente algo sobre medicina. [...] A interagdo néo
tinha nada a ver com o conteddo” (RODLEY, 2012, tradugdo nossa’

74 Texto original: “One example that sticks in my mind was a pinball game, dressed with science content, where you ‘attacked’
diseases with white blood cells that were pinballs. [...] hit the targets with the ball using the flippers, and since the targets were
labeled as ‘diseases’, you learned that white blood cells destroy diseases and that's a good thing, right? Right...? Yeah, not so much.
I'm sure most people who used that exhibit learned more about pinball than they did about medicine. [...] The interaction had
nothing to do with the content”
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Imagem 4.3: Exemplos de jogos de pinball”, citados por Ed Rodley
Fonte: BMIGAMING, 2013

Ao definir as regras de um jogo museal, é importante que o préprio
desenvolvimento de suas regras esteja de acordo com o conteldo a ser
ensinado, afinal, os jogos em museus ndo tem sé o objetivo de entreter,
mas também de educar. Alguns dos exemplos descritos aqui de
experiéncias em museus trazem “jogos” sem um conjunto de regras
especifico, o que poderia enquadra-los, segundo a definicdo de Salen &
Zimmerman, mais como ludicidades do que exatamente jogos. No
entanto, jogos em Museus, podem ser vistos em alguns momentos como
“casos-limite”, nos quais, segundo Ed Rodley, e este citando o que os
desenvolvedores de The Sims dizem, um jogo pode ser, além de um jogo,

também um brinquedo.

Resultado Quantificavel em Jogos Museais: Os autores informam que
um jogo tem uma meta ou resultado quantificadvel. Segundo eles, no final
o jogador ganhou ou perdeu ou recebeu algum tipo de pontuagdo
numérica, sendo que, conforme dito acima, um resultado quantificavel é o
gue normalmente distingue um jogo de atividades ltdicas menos formais.
No caso do Jogo Museal, principalmente aqueles mais préximos de serem

interatividades ludicas, podemos considerar, segundo Ed Rodley, como

7> Também conhecido no Brasil como “fliperama” ou carinhosamente como “fliper”, tratam-se do que ja foi um popular tipo de
jogo em galerias jogado em uma mesa inclinada e coberta de vidro que apresenta um campo de pinos e trilhos coloridos, com uma
bola geralmente metélica, disparada com velocidade inicialmente pelo jogador através de uma mola por um corredor lateral e a
conduz para o contato por alavancas que o jogador deve controlar, que deve fazer com que ela atinja 0 maior nimero de alvos
diferentes que ativam, através de canais, eletricamente instalados, sons e luzes e gravam digitalmente a pontuagdo do jogador, que
para continuar jogando deve evitar que a esfera caia em uma fenda normalmente posicionada em sua base (descricdo com base em
Dictionary.com, BMIGAMING (2013) e conhecimento empirico do autor).
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resultado quantificavel a recompensa de um conhecimento adquirido ou
de uma habilidade aprendida. Interessante notar que uma outra
possibilidade é que, havendo resultado quantificavel, diferente das
interatividades simplesmente ludicas, por promover concorréncia entre
jogadores através de um conflito artificial, os jogos podem permitir
mecanismos de promogdo e divulgagdo em Museus, permitindo também
talvez algum tipo de recompensa mais palpavel aos seus ganhadores,

como a oferta de brindes ou de ingressos para uma futura visita.

Esta definicdo de Jogos Museais, apesar de abrangente, com fins de servir
definigdes de jogos para museus em geral, é essencial ndo sé para a definicdo das
recomendagdes de desenvolvimento de jogos eletrénicos do caso especifico do Museu
de Arqueologia e Etnologia da Universidade Federal do Parana, como também pode
ser utilizada para futuras pesquisas a respeito deste fenémeno.

Antes de partirmos para a anélise dos jogos do MAE, alguns termos especificos
dos estudos de Game Design, mencionados neste capitulo (e que serdo mencionados
com mais frequéncia a partir daqui), como como a “Teoria do Fluxo” de
Csikszentmihalyi, “Mecénicas”, “Dinamicas” e "Estética”, e também outros elementos
presentes nas documentagdes de design de jogos (GDDs), como “histéria”,

"

“personagens”, “tecnologia”, “etc.” precisam ser compreendidos. Os jogos do MAE
foram analisados, avaliados e descritos pelo autor no préoximo capitulo com base nos
questiondrios respondidos pelos stakeholders e publico infanto-juvenil; ndo sé a partir
do que foi discutido até entdo sobre museologia, mas também a luz dos estudos do
Game Design.

No préximo tépico explicamos brevemente esses conceitos, para elaborar um

olhar mais aprofundado e detalhado acerca do caso especifico da experiéncia de

design de jogos do MAE-UFPR.
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4.5 METODOS DE DESIGN DE JOGOS: UMA VISAO GERAL

Nas dltimas trés décadas, os estudos sobre Game Design buscaram um
vocabulério padronizado e compartilhdvel com fins de facilitar a pratica de criagdo de
jogos entre os seus desenvolvedores (ALMEIDA e SILVA, 2013). Segundo os autores,
apesar dessa busca de padronizagdo para os métodos e ferramentas de Game Design,
poucas realmente acabaram sendo utilizadas.

“(...) foram feitos esforcos para estabelecer padronizagdo através de propostas
de conjuntos de ferramentas de design e métodos formais, mas apenas alguns
ganharam atengdo da comunidade de designers e nenhum deles teve sucesso
como ferramentas de produgdo reais. Embora valiosas, as implementagdes

existentes dessas abordagens tém servido apenas como referéncia a trabalhos
futuros” (ALMEIDA, SILVA, 2013, Tradugdo nossa’®)

As primeiras discussbes neste sentido se encontram no estudo de Costykian
(1994). Em seu artigo, intitulado “I Have No Words and | Must Design”, Costykian
define “Game Design” como a "tentativa criativa de imaginar, a priori, os tipos de
experiéncias que os jogadores terdo com seu jogo, e através desse ato de imaginagao,
criar uma estrutura para aponta-los para os tipos de experiéncias que vocé gostaria que
eles sentissem” (COSTYKIAN, 1994, tradugao nossa’’). O autor discutia, j& na década de
90, alguns termos considerados na época como “nebulosos” no estudo do design de
jogos, como “Gameplay”, “Interatividade”, “Competitividade” e "Estrutura”. No
sentido de se encontrar um vocabulério padrdo, Church (1999), em uma apresentagao,
trouxe a seguinte preocupagao:

“Precisamos ser capazes de colocar nossas licdes, inovacSes e erros em uma
forma que todos possamos olhar, recordar e melhora-los. Um vocabulério de
design nos permitiria fazer exatamente isso, j&4 que poderiamos falar sobre os
componentes subjacentes de um jogo. Em vez de apenas dizer ‘Isso foi
divertido’ ou ‘N3o sei, isso ndo foi muito divertido’, poderiamos dissecar um
jogo em seus componentes e tentar entender como essas partes se equilibram e
se encaixam. A nogdo de 'Formal Abstract Design Tools' (ou FADT, como seré
referido a partir daqui em diante) é uma tentativa de criar uma estrutura para tal

vocabulario e uma maneira de caminharmos sobre seu processo de construgdo”
(CHURCH, 1999, traducgéo nossa’®)

’¢ Texto original: “efforts have been made towards establishing standardization through proposals of design toolsets and formal
methods, but only few have gained attention from designer's community and none have succeeded as real production tools. While
valuable, the existing implementations of these approaches have been serving only as reference to future works.”

77 Texto Original: “creative attempt to imagine, a priori, the kinds of experiences players will have with your game, and through that
act of imagination, to create a structure to point them toward the kinds of experiences you'd like them to feel”.

78 Texto original: “We need to be able to put our lessons, innovations, and mistakes into a form we can all look at, remember, and
benefit from. A design vocabulary would allow us to do just that, as we could talk about the underlying components of a game.

132



No artigo de Church, publicado no portal Gamasutra, o autor define FATD como
uma Ferramenta (uma vez que forma um vocabuldrio comum desejado) para
desenvolvimento (“Design”) em que "Formal", implica em uma definicdo precisa e a
capacidade de explica-la a outra pessoa e "Abstrata", para enfatizar o foco em idéias
mais subjetivas aplicadveis em mais de um jogo, e ndo construgdes especificas como
elementos préprios de um jogo em particular (ele exemplifica com “espada gigante +2”
como algo especifico de um jogo de RPG, que nao seria o caso). A partir da anélise
concreta de um jogo (o autor usa Mario 64 da Nintendo, langado em 1996), ele trouxe

neste texto como exemplos iniciais para os FATD os termos:

> INTENCAO como “fazer um plano implementéavel da prépria criagdo em
resposta a situagdo atual no mundo do jogo e a compreensao das opgdes
de jogo” (tradugdo nossa’®), no exemplo do autor, o jogo Mario 64 teria
em suas mecanicas uma série de intengdes diferentes, como um simples
ato de conseguir superar obstaculos como algo constante, ou algo mais
especificamente direcionado, como as missdes que o jogo fornece para
encontrar, por exemplo, todas as moedas vermelhas espalhadas pelo

universo do game;

= CONSEQUENCIA PERCEPTIVEL como “uma reacdo clara do mundo do
jogo a agdo do jogador” (tradugdo nossa®), ou seja, podemos entender
como permitir ao jogador a clara nogado de “recompensa” e “punigdo” de
acordo com as ag¢bes do jogador; no caso do Mario 64 isso é percebido
quando o jogador consegue chegar até o final de determinada fase,
cumprindo os objetivos que o jogo lhe impde, com uma musica feliz e o

desbloqueio de novas areas a serem exploradas; da mesma forma, cada

Instead of just saying, ‘That was fun,” or ‘I don't know, that wasn't much fun'" we could dissect a game into its components, and
attempt to understand how these parts balance and fit together. The notion of "Formal Abstract Design Tools" (or FADT, as they'll
be referred to from here on) is an attempt to create a framework for such a vocabulary and a way of going about the process of
building it"”.

7% Texto original: “INTENTION: Making an implementable plan of one's own creation in response to the current situation in the
game world and one's understanding of the game play options.”

8 Texto original: PERCEIVABLE CONSEQUENCE: A clear reaction from the game world to the action of the player.
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vez que o jogador falha em vencer certos obstaculos, ele perde pontos de
energia e de vida, o que o obriga a retornar em um ponto recentemente
vencido para tentar novamente, ou leva-no para uma tela de fim de jogo
(bem conhecida por jogadores como “Game Over”), com musica triste e a
necessidade de ter que passar novamente por todos os obstaculos pelo

quais ja havia passado, iniciando um novo jogo;

= HISTORIA como “outra ferramenta abstrata, usada de véarias maneiras em
todos os estilos de jogo” (tradugdo nossa®'_, enfatizando que “é
importante lembrar que, embora os livros contem histérias, quando
dizemos ‘histéria’ como uma ferramenta abstrata no design do jogo, ndo
significa necessariamente texto expositivo, pré-escrito. No nosso campo,
‘histéria’® realmente se refere a qualquer discussdo narrativa que ¢é

continuada ao longo do jogo” (traducdo nossa®).

Nota-se que a necessidade para o desenvolvimento de um vocabulério surgia em
uma época que os jogos comerciais evoluiam. N&o mais era comum o design de jogos
serem realizados apenas por um profissional; equipes de desenvolvimento eram cada
vez mais comuns e se tornavam maiores dada a complexidade que os games
progressivamente adquiriam.

"No inicio da década de 1980, era tipico que um Unico programador trabalhasse
em um titulo por alguns meses, fazendo toda a codificagdo, desenhando todos

os gréficos, criando toda a musica e efeitos sonoros, e até fazendo a maioria dos
testes. Em contraste com os dias atuais, onde as equipes de desenvolvimento de

8 Texto original: “Story: (...) another abstract tool, used in various ways across all game styles”

82 Sobre essa visdo de “histéria”, Terence Lee (2011 apud MARCOLINO ; BATTAIOLA, 2016) desenvolve a diferenca entre “Histéria
Explicita” e "Histéria do Jogador”. O primeiro sendo como o que é “sobre” o jogo em seu aspecto estético, explicitamente
vislumbrado pelos seus visuais, sons e palavras. Segundo o autor, todos os jogos possuem um maior ou menor direcionamento de
histéria explicita: enquanto o xadrez é minimamente estilizado como um jogo de guerra medieval, RPGs tendem a criar histérias
explicitas detalhadas, com universos ricamente detalhados. Podemos dizer entdo que Histéria explicita é basicamente a histéria que
seus autores aplicam aquele jogo, a histéria escrita em seu manual ou informada em suas cutscenes. O autor define também o que
seria a "Histéria do Jogador”: a experiéncia pessoal do jogador. Conforme o jogo acontece, o jogador experimenta uma série de
emogdes e ocorréncias que ficardo na sua meméria, como pelo préprio exemplo trazido por Lee, em uma mera partida de Tetris:
"Eu estava tentando vencer o recorde do meu amigo. Eu comecei bem, mas perto do final eu simplesmente ndo conseguia
encontrar um pedago de linha vertical. Fui até as poucas linhas finais, e finalmente apareceu uma! Usei-a para me colocar onde
precisava, e assim bati o recorde do meu amigo!" (MARCOLINO ; BATTAIOLA, 2016). No Mario 64, a histéria entdo néo se resume
apenas que seu protagonista deve salvar a princesa por ter sido raptada pelo antagonista Bowser, mas também em toda a jornada
do encanador italiano conduzida pelo jogador para salva-la.

8 Texto original: “it's important to remember that, although books tell stories, when we say "story" is an abstract tool in game

design, we don't necessarily mean expository, pre-written text. In our field, "story" really refers to any narrative thread that is
continued throughout the game”.
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jogos podem ter mais de uma centena de pessoas em tempo integral, incluindo

ndo s6 dezenas de programadores, artistas e designers, mas também grandes

equipes de garantia de qualidade, suporte e marketing” (REIMER, 2005, traducdo
84

nossa®).

Dependendo da complexidade e das necessidades de cada projeto (que,
conforme vimos no tépico 4.2, embora ndo mais tdo tipico quanto na década de 80,
ainda existem modelos de equipes enxutas ou realizados apenas por uma pessoa), hoje
é importante que cada profissional saiba seu papel no desenvolvimento de um jogo,
evitando-se possiveis conflitos. E o que afirma o estudo de Michelle Aguiar, André
Battaiola e Virginia Kistmann (2016), que faz um apanhado sobre a gestdo do design de
jogos digitais em produtoras de jogos a partir do estudo de caso de uma produtora em
especifico. Segundo os autores, seu desenvolvimento depende, em suas primeiras
etapas, de uma documentacdo especifica, onde o vocabuldrio de game design é

empregado.

"para desenvolver jogos digitais é necesséario planejamento, além de uma boa
ideia, uma equipe com bons profissionais e recursos disponiveis para
desenvolvimento. Este deve se apoiar em documentos de design para orientar o
projeto do inicio ao fim, direcionando os profissionais envolvidos, os quais
podem assumir papéis distintos em diferentes equipes” (SCHUYTEMA, 2014).
(CHANDLER, 2012apud AGUIAR; BATTAIOLA; KISTMANN, 2016)

No contexto da busca de um vocabulario unificado, um outro estudo, de
Michelle Aguiar e André Battaiola apresentado na SBGames de 2016, traz uma
discussdo em torno do termo “Gameplay”, entendido de maneiras distintas
dependendo de cada autor e da tradugdo do verbete (o que, segundo o artigo, é
muitas vezes traduzido como “jogabilidade”, o que ndo define exatamente o seu
significado em inglés). Neste estudo, é citado o Game Design Document (GDD), o
“documento de design de jogos”, como uma das documentag¢des principais para o
desenvolvimento de jogos, entre outros trés modelos de documentagdes.

"A partir da présproducdo, o GDD corresponde ao mapeamentode todos os elementos e
componentes do jogo e que a responsabilidade de elaboragdo do GDD é do designer de
jogos. O GDD tem por objetivo demonstrar visual e textualmente como um jogo deve ser
jogado, por meio de uma abordagem descritiva de todos os aspectos referentes a este, de
maneira que a equipe desenvolvedora possa crid-lo na etapa de produgio [2]. Existem

quatro tipos de documentos que podem orientar a elaboragdo da documentagéo de jogos
durante a présproducdo: Pagina-Unica, Dez-péginas, Gréfico de ritmo e o Game Design

8 Texto original: “The experience of being a game developer has changed even more. In the early 1980s, it was typical for a single
programmer to work on a title for a few months, doing all the coding, drawing all the graphics, creating all the music and sound
effects, and even doing the majority of the testing. Contrast this to today, where game development teams can have over a hundred
full-time people, including not only dozens of programmers, artists and level designers, but equally large teams for quality
assurance, support, and marketing””
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Document [15], tratado nesta pesquisa como documento de design de jogos e também por
GDD. Para Rogers [15], um GDD costuma ser bastante extenso, no entanto, também é
possivel encontrar versdes menores deste documento. Neste sentido, Schuytema [22] reforca
que, apesar desses documentos serem elaborados e encontrados no mercado de jogos em
diferentes formatos ou em quantidade de péginas, todo GDD compartilha componentes
semelhantes entre si” (AGUIAR; BATTAIOLA, 2016)

A partir desse reforco, observa-se que apesar de variarem em tamanhos e
formatos, seus componentes sdo semelhantes entre si (SHUYTEMA apud AGUIAR,;
BATTAIOLA, 2016); isso demonstra que a busca por um vocabuldrio comum de game
design tem acontecido e que tem sido, de fato, util.

Mas quais seriam esses termos? Um estudo de Patricia da Silva Leite e Vinicius
Godoy de Mendoncga resume os elementos levantados por SHELL (2011 apud LEITE;
MEDONCA, 2013) na chamada “Tétrade Elementar”, (adicionando, para os fins do
artigo de encontrar diretrizes para jogos educativos, o termo “Aprendizado”) e os
elementos considerados essenciais por SCHUYTEMA (2008, apud LEITE; MEDONCA,
2013), sujeitos a adaptagdes dependendo de cada tipo de jogo, para o GDD (incluindo,

em sua estrutura de tépicos, termos voltados para a educagéo).
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Diagrama 4.4: Termos de GDD levantados por SCHUYTEMA x GDD Educacional
Fonte: Adaptado pelo autorde Leite;Medonca (2013)

Os termos comuns para os GDDs segundo Schuytema, 2008 (apud
LEITE;MEDONCA, 2013) seriam os seguintes:
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"Visdo geral essencial: apresenta (...) [um panorama] (...) do que serd o
jogo, de modo que qualquer um se familiarize rapidamente com o
conceito do jogo;

Resumo: uma sintese do que serd o jogo e toda a experiéncia que ele
apresenta;

Aspectos fundamentais: apresenta a esséncia do jogo, com foco na
jogabilidade;

Golden nuggets: sesséo [SIC] que lista os diferenciais que o jogo possui;

Contexto do game: sess&o [SIC] na qual é descrito o “mundo” do jogo.
“Em alguns games, é uma histéria baseada na interagdo dos
personagens. Em outros, pode ser o histérico de uma batalha ou
guerra.” [8].

Histéria do game: é a descricdo de toda a histéria do jogo; nela estardo
presentes todos os passos dos personagens e acontecimentos que
ocorrerdo durante o jogo.

Eventos anteriores: descreve em que ponto a histéria do jogo acontece
naquele universo. Principais jogadores: explica e descreve os principais
personagens do jogo, suas habilidades, motivagdes e caracteristicas
fisicas.

Objetos essenciais do game: descreve os principais objetos que
aparecem no jogo, e que afetam a jogabilidade.

Personagens: descreve os personagens ndo controlados pelo jogador,
que possuem relevancia para a histéria.

Armas: descreve as armas ou habilidades que tém relevancia no jogo.

Estruturas: descreve as estruturas essenciais para o jogo. Usada
principalmente em jogos do tipo RTS (Real-Time Strategy — Estratégia
em tempo real).

Objetos: objetos que tém funcdo no game, mas néo sdo essenciais para
sua histéria ou jogabilidade. Conflitos e solugdes: descreve os sistemas
de interacdo entre os elementos do game.

Inteligéncia artificial: define os elementos controlados pelo computador
e como ele proporcionara desafios para os jogadores.

Fluxo do game: descricdo de onde e como funcionardo todos os itens
apresentados anteriormente.

Controles: descreve os comandos e controles do jogador. Variagdes de
jogo: descreve variagdes que podem ocorrer na jogabilidade.

Defini¢des: pode ser usada como glossério para termos novos ou que
n&o ficaram claros nas sessdes anteriores.

Referéncias: contém toda informacéo que foi utilizada como referéncia
para descricdo e constru¢do do jogo. Em alguns jogos, a sec¢éo I, ndo



existe e a secdo Ill possui outros elementos, principalmente em jogos do
tipo puzzle”. (SCHUYTEMA, 2008 apud MENDONGCA,; LEITE, 2013)

Esses elementos podem ser encontrados dentro de cada um dos componentes
do que Shell (2011 apud MENDONCA; LEITE, 2013) chama de “Tétrade Elementar”,

ilustrada a seguir:

[T
LI 1Lt

Diagrama 4.5: Termos de GDD levantados por SCHUYTEMA x GDD Educacional
Fonte: Leite; Medonga (2013)

Cada parte da representagdo acima seria entdo fundamental para um jogo,
sendo que, segundo Leite e Medonga, “Mecénica” define os procedimentos do jogo,
como o jogador ird se comportar, o que acontece com ele e o objetivo do jogo, a
“Narrativa” é a histéria que serad contada no jogo, podendo ser linear ou ramificada, a
“Estética” é o que contém os sons, aparéncias e sensagdes que o jogo deve transmitir
e, finalmente, a “Tecnologia”, que seria 0 meio fisico que permite a interagdo com o
jogo. Os elementos mais ao topo sdo mais visiveis aos jogadores enquanto os mais a
base sdo menos visiveis. Além desses quatro elementos, SCHELL (apud LEITE;
MEDONCA, 2013) aponta que o “tema” integra todos esses elementos, como um todo.

Entre os estudos de Game Design, podemos destacar também a Teoria do
Fluxo, citada por Ed Rodley conforme visto no tépico anterior como algo importante de
ser considerado ao trabalhar com interatividades em exposi¢cdes. Concebida por

Csikszentmihaly (1997), é normalmente aplicado, em game design, no desenvolvimento
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de jogos casuais®. A teoria trata de um estudo da psicologia que defende que a

diversdo ¢ fruto do equilibrio entre as habilidades de um individuo e o desafio que ele

enfrenta. Zaffari ; Battaiola (2014) resumem:
"Toda vez que uma pessoa estd compenetrada em alguma atividade, em um
estado parecido com um transe, segundo Csikszentmihaly (1997) ‘ela estd em
fluxo'. Para sair desse estado de fluxo [...] sdo necessérias duas condicdes: (1) o
desafio exigir um nivel de habilidade que a pessoa ndo tenha (o que torna a
atividade estressante); (2) ou o individuo tem um nivel de habilidade acima do
necessario para o desafio proposto (o que proporciona uma situagcdo de tédio
para a pessoa). O ideal, para o design de jogos, é que o designer encontre uma

forma de equilibrar os desafios no jogo com as habilidades do jogador”
(ZAFFARI, BATTAIOLA, 2014).

A teoria do fluxo ¢ ilustrada conforme o diagrama 4.6: para um bom resultado de
fluxo, a “bola” representada na imagem deve “quicar” dentro do corredor descrito
como “Canal de Fluxo”, ndo podendo nem exceder em um excesso de Desafios (que
causa Stress/Ansiedade no jogador) nem em um excesso de Habilidades adquiridas
pelo jogador (que causa Tédio). Venturelli (2009) a utiliza para discutir a respeito da
cadéncia de jogos casuais, que, segundo o autor, seu design deve respeitar aspectos
como Impeto de Movimento do jogador, Tensdo e Ameaca apresentados no jogo,
sendo todos devidamente, e paulatinamente, apresentados e divididos em “Circulos de
Cadéncia”, ou seja, partindo do mais facil e simples ao mais dificil e complexo,

respeitando um limite do que o autor chama de “espaco de possibilidades”.

# Jogos que, de acordo com Venturelli (2009) possuem as seguintes caracteristicas:
*  Pick-up-and-play: jogos desenvolvidos para serem jogados sem um processo complexo de instalagdo e manuseio, para
estarem a méo do jogador.
* Interrompido sem punig&o: perder néo obriga ao jogador comegar tudo necessariamente do zero, jogos possuem uma
rapida transi¢ao entre seu fim e seu inicio.
e Tempo para aprender e jogar: sdo jogos que ndo exigem que o jogador invista muito tempo em aprender suas
possibilidades basicas.
e Simplicidade: Nao apresentam necessariamente uma baixa complexidade em temos de jogabilidade e produgéo.
e Sessdes curtas: Sdo desenvolvidos para serem jogados em curtos espagos de tempo.
Entre os jogos do MAE-UFPR, o que mais parece se encaixar nesta definicdo é o Jogo da Bernuncia.
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Diagrama 4.6: Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi (1997)

Posto isso, Venturelli determina que os jogos devam ser concebidos levando-se
em conta com uma relacdo ideal de Ameaca, Tensdo e a Habilidade do Jogador.
Tomando-se por base o grafico de Csikszentmihalyi (1997) apresentado acima, Zaffari e
Battaiola (2014) expandem a relagdo da teoria do fluxo com as habilidades do jogador

propostas por Jarvinen (2008).

(Alta) Ansiedade

Nao Triviais

O

Complexidade
das Mecanicas
(Desafios)
Dinamicas
Dinamicas

Triviais

©

(Baixa)
0

0 (Nenhuma) Desenvolvimento das {Diversas) co
Habilidades do jogador

Diagrama 4.7: Gréafico com o mapeando das relagdes entre a

Teoria do fluxo e as habilidades do jogador
Fonte: Adaptado de Zaffari e Battaiola (2014) apud Cezarotto (2015)

O diagrama 4.7, adaptado de Csikszentmihalyi por Zaffari e Battaiola (2014),

demonstra, segundo explicado por Cezarotto, as seguintes possibilidades:
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"Na situacdo (A1 -> A2) ocorre uma baixa exigéncia nos desafios para o jogador,
solicitando apenas suas habilidades triviais, isto é, conjunto de aptiddes que nao
fazem o jogador sentir-se desafiado, pois sdo habilidades corriqueiras. O
contrério ocorre na situagdo (A1 -> A3), a qual possibilita que o jogador
experimente um estado de ansiedade, em razdo da alta complexidade dos
desafios, porém com o passar do tempo, o jogador progressivamente vai
adquirindo as habilidades necessérias (n&o-triviais) para conseguir realizar o
desafio e voltar ao estado de fluxo (A1->A4). Zaffari e Battaiola (2014b) ressaltam
ainda, a posicdo das habilidades ndo-aplicéveis, situadas na zona de tédio, pois
segundo Jérvinen (2008) esse tipo de habilidade ndo exige um esforgo cognitivo,
emocional e psicomotor do jogador, atuando de forma bésica para interacdo
com o sistema, portanto ndo se apresentando como desafio para o jogador”
(CEZAROTTO, 2015)

N&o sé o conceito de Mecanicas é o Unico importante para desenvolvimento de
jogos. Nos jogos casuais, o fluxo é apresentado a partir de diferentes abordagens
estéticas que se traduzem em ameaga e tensdo para o jogador, que ird determinar suas
proprias estratégias e adquirir as habilidades especificas para vencer as “intengdes”
propostas no jogo. Neste sentido, um dos paradigmas no campo do Game Design para
a analise de Design de jogos é a ferramenta conhecida como “MDA - Mechanics,
Dynamics and Aesthetics” (que podemos aqui traduzir como “Mecénicas, Dinamicas e
Estética”), descrita em um artigo cientifico pelos autores Robin Hunicke, Marc Leblanc e
Robert Zubek, em 2004. Ela formaliza o consumo de jogos dividindo-os em trés
componentes basicos: Mecanica, Dindmica e Estética, equivalentes aos componentes
de Regras, Sistema e Diversdo do game design. Conforme visto anteriormente, tais
palavras do vocabulario proposto inicialmente por Church foram usadas por muitos
anos para descrever varios aspectos dos jogos; no entanto o diferencial da estrutura do
MDA é que ele fornece defini¢cdes precisas para esses termos e procura explicar como
eles se interrelacionam e influenciam a experiéncia do jogador. De acordo com os
autores do MDA, trata-se de uma ferramenta que “tenta preencher o fosso entre o

Design e o desenvolvimento do jogo, a critica de jogos e a pesquisa técnica de jogos”
(HUNICKE ; LE BLANC ; ZUBEK, 2004, traducado nossa®).

8 Texto original: “which attempts to bridge the gap between game design and development, game criticism, and technical game
research”.
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Diagrama 4.8 — O MDA: “Uma Abordagem Formal para Design e Pesquisa de Jogos”
Fonte: Hunicke ; Le Blanc ; Zubek, 2004

Neste estudo, as mecanicas “descrevem os componentes especificos do jogo, ao
nivel da representagdo de dados e algoritmos”(tradugdo nossa®), as dinamicas
“descrevem o comportamento em tempo de execugdo da mecanica que atua sobre os
inputs dos jogadores e os demais outputs ao longo do tempo” (tradugdo nossa®) de
jogo e, finalmente, a estética "descreve as respostas emocionais desejaveis evocadas
no jogador, quando este interage com o sistema do jogo". (HUNICKE ; LE BLANC ;
ZUBEK, 2004, traducdo nossa®’).

Os trés componentes atuam de tal forma que o Designer desenvolve o jogo a
partir de suas Mecénicas enquanto o jogador o consome a partir de suas Estéticas e,
entre esses conceitos, a Dindmica os perspassam; segundo os autores, podem ser
medidas para criar resultados desejaveis tanto para os jogadores quanto para os
designers. Os autores da ferramenta defendem que anélises iterativas, qualitativas e
quantitativas ddo a base para o designer em dois caminhos importantes, refinando sua
implementacdo e analisando sua implementagdo para refinar seus resultados. Assim, a
partir das duas perspectivas (do Jogador e do Designer), o desenvolvedor pode
considerar uma grande amplitude de possibilidades e interdependéncias.

Tais andlises foram consideradas neste estudo em especifico sobre jogos
museais. Tanto os stakeholders do Museu bem como seus visitantes, que tiveram
contato com os jogos, foram consultados através de questionérios, em que perguntas
sobre o fluxo foram consideradas. Encontra-se, assim, com o feedback dos jogadores,
uma possibilidade de refinamento dos jogos desenvolvidos pelo MAE-UFPR bem como

de novos jogos a serem desenvolvidos em outros museus e espagos semelhantes.

8 Texto original: "describes the particular components of the game, at the level of data representation and algorithms”
8 Texto original: "describes the run-time behavior of the mechanics acting on player inputs and each others outputs over time”

8 Texto original: "describes the desirable emotional responses evoked in the player, when she interacts with the game system.”
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Sugerindo que os jogos sejam tratados mais como “artefatos” do que realmente como
“midia”, por serem consumidos de maneiras distintas e interativas em relagdo a livros e
videos pelos seus usuarios, os autores do MDA reforcam a necessidade do processo

iterativo, esclarecendo que

“Isto é especialmente importante quando se trabalha com computadores e
videogames, onde a interagdo entre subsistemas codificados cria um
comportamento complexo, dindmico (e muitas vezes imprevisivel). Designers e
pesquisadores devem considerar cuidadosamente as interdependéncias antes
de implementar mudangas, e os pesquisadores devem reconhecé-las antes de
tirar conclusdes sobre a natureza da experiéncia gerada”. (HUNICKE ; LE BLANC
; ZUBEK, 2004, traducdo nossa™)

Apesar de ser bastante aceito na industria de jogos de entretenimento, o MDA é
uma ferramenta, segundo Brian M. Winn da universidade do estado de Michigan, que
ndo atende integralmente o caso de jogos sérios. De acordo com Winn “(...)a
estruturado MDA se concentra no design de jogos para entretenimento. Projetar jogos
sérios oferece um conjunto Unico de desafios de design (Winn & Heeter, 2006/2007)
que nao estdo abrangidos na estrutura MDA” (WINN, 2009, tradugdo nossa”). Ele
propde uma expansdo do conceito do MDA. O framework de “Design, Play and
Experience” (DPE), que podemos traduzir aqui como “Design, Jogar e Experiéncia” é
construido pelo autor para atender as necessidades dos chamados serious games. Tais
tipos de jogo, conforme visto no tépico 4.4 (especialmente pelo Diagrama 4.2, que
sintetiza a discussao) sao aqueles que mais se aproximam do que sao os Jogos Museais.
O DPE se trata entdo de uma estrutura voltada ao aprendizado, com uma metodologia
para projetar, discutir e analisar o Design de jogos com este fim. Como no MDA, o DPE
retrata a relagdo entre o designer e o jogador. Da mesma forma, o Designer projeta o
jogo e o jogador joga, o que resulta em uma experiéncia para o jogador. Ele parte do
pressuposto estabelecido pelo MDA de que o designer apenas tem controle direto

sobre o proprio projeto.

% Texto original: “This is especially important when working with computer and video games, where the interaction between coded
subsystems creates complex, dynamic (and often unpredictable) behavior. Designers and researchers must consider
interdependencies carefully before implementing changes, and scholars must recognize them before drawing conclusions about the
nature of the experience generated”.

91 Texto original: “the MDA framework focuses on the design of games for entertainment. Designing serious games offers a unique
set of design challenges (Winn & Heeter, 2006/2007) that are not encompassed in the MDA framework”
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“De acordo com essa estrutura, para projetar um jogo efetivamente, o designer
deve primeiro apresentar metas para a Experiéncia resultante. Esses objetivos
podem ser usados tanto para orientar o design quanto para avaliar a eficacia do
design uma vez implementado” (WINN, 2009).

De acordo com Winn, nesta estrutura, a experiéncia influencia nos objetivos no
design original e a iteragdo sobre o projeto, uma vez que um protétipo do jogo é
testado com atencdo aos objetivos da experiéncia. “Este reflete o processo
inerentemente iterativo do Design de Jogo, incluindo Concepgdo, Prototipagem, Play-
testing e Iteragdo de volta ao projeto com base na experiéncia do teste de reprodugao
(Salen & Zimmerman, 2004 apud WINN 2009)", conforme demonstrado no Diagrama
4.9 abaixo.

Playtest

Diagrama 4.9 — O Processo Iterativo de Design: "Design - Protétipo - Teste de Jogo"
Fonte: WINN, 2009

No entanto, essa experiéncia do “jogar” é grandemente influenciada ndo apenas
pelo Design, mas também pelo jogador; seu contexto cognitivo, histérico social e
cultural deve ser levado em conta para a experiéncia de jogo fornecida. Como a
experiéncia de um jogador pode ser profundamente diferente da experiéncia de outro,
o publico-alvo do jogo deve ser fortemente levado em consideragdo ao longo do
processo de design, por isso a necessidade da experiéncia de jogo dentro do Museu
com o publico visitante infanto-juvenil, publico alvo das agdes educativas do MAE, para
uma avaliagdo precisa no caso dos jogos museais. Winn diz que a estrutura DPE
expandida apresentada retrata os subcomponentes do Design dos serious games,
incluindo a “Aprendizagem”, a “Narrativa”, o “Jogar” e também as camadas de

“Gameplay” inerentes ao MDA e ainda de “Experiéncia do Usuario”:
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Diagrama 4.10 — O framework “Design Play and Experience”
Fonte: WINN, 2009, traduzido pelo autor

Cada camada tem um aspecto importante a ser considerado, organizadas nos
principais topicos de “Design, Jogar e Experiéncia”. O autor também inclui na base do
diagrama a “Tecnologia”, pois segundo ele, embora o designer ndo projete,
necessariamente, a tecnologia, “o préprio projeto é percebido (ou ndo) na tecnologia”
(WINN, 2009).

Por tratar sobre aprendizado com fins de andlise de caso de serious games, esta
estrutura entdo se mostra a mais apropriada em relagdo as demais conhecidas para as
necessidades de anélise de jogos do MAE-UFPR. Em vista disso, a andlise dos jogos
desenvolvidos pelo MAE foi realizada conforme esta estrutura. Cada tépico inerente a
ela é brevemente detalhada, em seguida, no inicio do préoximo capitulo, que analisa
caso a caso trés dos jogos desenvolvidos e em desenvolvimento pelo MAE-UFPR, cuja
experiéncia auxilia a determinagdo de recomendagdes para o desenvolvimento de
novos jogos para o Museu e outros espagos semelhantes segundo os objetivos deste

estudo.
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4.6  SINTESE DO CAPITULO 4
O dultimo capitulo da fundamentagdo tedrica traz definicdes de jogos, as
diferengas entre os jogos educativos e de entretenimento e, a partir de um panorama
de jogos de museus em suas variadas formas, chega-se a uma definicdo de “jogos
museais”. O capitulo termina com uma breve descricdo de elementos de Game Design
importantes para o processo avalativo dos jogos do MAE-UFPR. A partir dos contetidos
abordados nessa secédo, elabora-se o diagrama 4.11, que sintetiza todas as informagdes

relacionadas:

Experiéncias em outros Museus

- Na internet e fora de seus muros:

->RPG, Simulagao, Puzzles e outras
. interatividades que se aproximam de jogos (casos
Jogos de Entretenimento limite).

- Mais "imaginativos" -> BELGICA: Geolocalizagdo
- Voltados ao mercado em geral - No espago expositivo:

- Podem ser usados também pra -> Utiliza tecnologia mével e fixa

educacdo -> ITALIA: Quizz, associa¢des, detalhes,

- "Divertidos" cronologia, palavra oculta

- Bastante interag3o social e imersivos ->GRECIA: Jogos colaborativos e competitivos
gue usam a exposi¢dao como foco para solucionar
uma questao

Jogos Educativos Jogos Museais:

- Ensinam algum conceito ao usuario - Mais se aproxima dos "Serious

: Games"
- Voltados a escolas e pais

- Edutainment, GBL, DGBL, Serious
Games, E-Learning

- Sistemas integrados a exposigoes,
com conflito artificial
cooperativo/colaborativo
-"Chatos" envolvendo acervo em sua ficgdo,

-Sem interagdo social e imersdo regras que incluam aprendizado,
com resultado quantificavel

- Devem ensinar E serem divertidos.

O que sao jogos? - Variados géneros, suportes e tipos
. . ‘ de diversao
- Sistemas, com conflito

artificial, regras, resultado

quantificavel Design de Jogos

- Variados géneros - FATD: 0 inicio
- Variados suportes ' - GDD: documento guia

- Variados tipos de diversdo - Tétrade Elementar: modelo de organizacio de
" . " verbetes
- Podem ser "educativos" ou

" . 0 - Teoria do Fluxo: Equilibrio entre desafios e
de "entretenimento

Habilidades mantém o jogador compenetrado
- MIDA: Mecancias a Dindmicas a Estéticas - do designer
ao jogador

- DPE: Design, Play and Experience, estrutura mais
adequada para analisar e desenvolver jogos voltados a
educagdo

- Iteragdo: Processo essencial para desenvolvimento de
N0 0S




5 - A EXPERIENCIA DO DESIGN DE JOGOS ELETRONICOS NO MUSEU DE
ARQUEOLOGIA E ETNOLOGIA DA UFPR

“Os usuarios nem sempre sdo logicos, pelo menos nao na superficie.
Para ser um grande designer, vocé precisa olhar um pouco

mais a fundo em como as pessoas pensam e agem.”9?

- Paul Boag, Co-Fundadorda Headscape Limited

Este capitulo demonstra resultados da anélise dos trés jogos eletrénicos do MAE-
UFPR, realizado a partir da Triangulagdo dos dados obtidos emconversas informais e
questiondrios respondidos pelos stakeholders e dos jovens alunos visitantes do MAE, a
luz dos conhecimentos principalmente de Game Design e também da Museologia
levantados nos Ultimos capitulos, conforme detalhado nas metodologias adotadas no
capitulo 1.

A segunda secgdo deste capitulo apresenta uma avaliagdo geral, que inclui — com
base em dados cruzados das respostas dos questionarios algumas consideragdes em
relagdo a experiéncia do desenvolvimento dos trés jogos — sua relagdo com o universo
do museu, e finalmente caracteristicas e expectativas dos jovens e stakeholders que

foram consideradas para as recomendagdes levantadas neste estudo.

5.1 ANALISE DOS JOGOS ELETRONICOS DO MAE-UFPR

A andlise foi estruturada em uma adaptagdo do template de descricdo de
amostra da Michigan State University para Serious Games Analysis™, construido a partir
do FrameWork estipulado por Brian Winn de “Design, Play and Experience” explicado
no final do capitulo anterior. Sdo descritos os aspectos dos jogos de “Aprendizado”
(Learning), “Narrativa” (Storytelling), “Fluxo de Interagdo e Mecénicas” (Gameplay®™),
“Experiéncia do Usuério” (User Experience), e “Tecnologia” (Technology), conforme

detalhado e estipulado a seguir:

2TRADUGAO LIVRE DO AUTOR. Texto original: “Users are not always logical, at least not on the surface. To be a great designer,
you need to look a little deeper into how people think and act”

%0 template pode ser acessado pela URL http://web.cs.wpi.edu/~rich/courses/imgd404x-c11/sample-analysis/index.html

#Um artigo apresentado na SBGames 2016 esclarece que ndo existe uma definicdo consensual a respeito do termo “Gameplay”,
traduzido normalmente como “Jogabilidade” em diversos artigos na bibliografia sobre game design no Brasil, quando o termo mais
pertinente para jogabilidade seria “Playability”, um conceito quantificdvel enquanto "Gameplay” estaria mais para a definicdo do
fluxo de interagdes e mecénicas com o jogador. (AGUIAR; BATTAIOLA, 2016)
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=> Aprendizado: Este tépico procura demonstrar quais sdo os resultados
pretendidos de jogar o jogo em termos de conhecimentos e experiéncia
da visita. Os dados aqui levantados em cada tépico sado resumidos a partir
do que os stakeholders curadores das areas cientificas relacionadas a cada
jogo responderam no questiondrio, listados de maneira breve, para
facilmente serem comparados com as respostas sobre o que os jovens
alunos aprenderam, para se ter uma nogdo da questdo da eficiéncia

inerente a Usabilidade do jogo no campo de Experiéncia do Usuério.

=> Narrativa: Aqui sdo descritas a configuragcdo da narrativa sobre a qual o
jogo se baseia, incluindo personagens desenvolvidos e outros elementos
de cenério. A partir da observacdo dos jogos e com dados obtidos dos
roteiros de produgdo do jogo, procura-se mostrar as estratégias de como
a histdria apoia o aprendizado pretendido. Sdo descritas essencialmente
as "histérias expliticas” dos jogos e como que elas se aplicam a

jogabilidade na "histéria do jogador”.

2 Gameplay (Fluxo de Interacdo e Mecanicas): Neste tépico ¢é
determinado a que género o jogo pertence (conforme listado no item 4.2),
e sdo descritas quais as escolhas que o jogador pode fazer no jogo,
descrevendo segundo a estrutura dos aspectos determinados pelo MDA,

que envolvem:

o Mecanicas: regras, desafios e metas presentes no jogo, incluindo
sua “intengdo” e "consequéncias perceptiveis”, de acordo com
determinado por Church (1999), e também segundo seu roteiro e
observacéo;

o Dinamicas: comportamentos do jogador ao longo do tempo,
conforme observado durante a visita guiada e em outras
oportunidades com conversas informais com stakeholders;

o Emocgdes: elementos estéticos escolhidos para que o jogador

experimente no jogo, com base nas referéncias encaminhadas para
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os desenvolvedores durante a produgdo, bem como as “formas de
diversao” presentes no jogo com base na listagem de HEETER e

MISHRA et Al (2003) do tépico 4.2.

=> Experiéncia de usuéario: Conforme visto anteriormente, a experiéncia da
visita € um dos aspectos mais importantes nos objetivos dos museus. Para
uma avaliacdo detalhada sobre esse tema, aqui esté descrita a interface do
jogo oferecida ao jogador, incluindo controles e telas que o jogador pode
interagir, bem como sua localizagdo no Museu ou como ele é utilizado. A
partir do que os stakeholders e os visitantes responderam, procura-se
comentar os pontos positivos e negativos da interface. Dentro deste
tépico, como adaptagdo do template, é feita, principalmente a partir do
que os alunos visitantes do museu responderam do questionério, uma
avaliagdo em subtdpicos segundo “Four user experience elements for
Nokia” (Roto & Rautava, 2008). Os elementos sdo representados
visualmente no diagrama 5.1, que considera os seguintes elementos,

divididos pelo aspecto funcional e emocional do jogador:

UTILEEY SOCIALVALUE

Q

emocional

Diagrama 5.1: Métricas do Coragdo deUser Experience

“Four user experience elements for Nokia”
Fonte: (ROTO ; RAUTAVA, 2008apud PADOVANI; SCHLEMMER;SCARIOT, 2012)

o Utilidade ("Utility”): em que sentido o jogo ¢ util dentro das

necessidades e limitagdes do Museu de Arqueologia e Etnologia, e
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aspectos relacionados a “seguranga”, “durabilidade” e “robustez”
do sistema utilizado;

o Usabilidade (“Usability”): o quanto o jogo se mostra eficiente em
transmitir os tépicos de aprendizado, facilidades e dificuldades de
uso por conta do jogador em relagdo ao seu desempenho;

o Valor Social (“Social Value”): a identificacdo dos jogadores em
relacdo ao jogo e seu uso de forma social, em relagdo ao seu uso
em outros lugares. Trata também se o jogo é considerado atrativo o
suficiente pelos jovens a ponto de concordarem se convidariam ou
ndo outras pessoas para conhecer o jogo no museu.

o Apreciabilidade (“Enjoyment”): o quanto o jogo ¢ aceito por parte
dos stakeholders e principalmente dos jogadores. Aqui também é
descrito as possibilidades de personalizagdo do jogo. Uma nota de
0 a 10 foi solicitada pelos jogadores para cada jogo, que sdo
expostas neste tdpico, bem como os aspectos levantados da segédo
de game experience no questionario voltado ao jogador, sdo

considerados aqui.

No final desse trecho é apresentado um grafico com os resultados da
pesquisa de Game Experience respondida pelos jovens visitantes da

exposicao.

= Tecnologia: Aqui sdo descritos as tecnologias de hardware e software
usadas para que o jogo fosse implementado, incluindo as ferramentas de
desenvolvimento, com consideracdes acerca de boas escolhas terem sido
feitas, se escolhas diferentes seriam melhores e o porqué, bem como as
implicagdes da tecnologia escolhida em relagdo ao funcionamento e aos

espagos do MAE-UFPR.

Todas as andlises sdo acompanhadas de uma introducédo inicial que d& um
panorama geral sobre do que se trata o jogo. A andlise foi feita procurando ilustrar

sempre que possivel cada aspecto, principalmente a partir de capturas de tela, com fins
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de tornar tangivel e visivel os entendimentos de cada elemento detalhado dos jogos. A
opgao por incluir uma grande amplitude de imagens foi feita, uma vez que alguns deles
ndo estdo disponiveis para o plblico em geral: a ndo ser no caso do Jogo da Bernuncia,
disponivel para instalagio em celulares Android através da Google Play”™, o
ArqueoGame?® hoje é um jogo que esté apenas disponivel nos espagos do MAE-UFPR e
o "MAE My Dress”, como durante a época deste estudo se encontra ainda em
desenvolvimento, pode ser visto apenas nos arquivos internos da Reserva Técnica do
Museu de Arqueologia da UFPR. Tal registro também ¢ Gtil para demonstrar o estado
das versdes atuais dos jogos, que podem eventualmente receber atualizagdes,
principalmente apds este estudo.

Expostos os conteldos de cada tépico de anélise e mediante as observagdes
acima, podemos prosseguir para a analise dos jogos eletrénicos do MAE, que séo
“ArqueoGame”, “Bernuncia: O Auto do Boi de Mamao” (também chamado “Jogo da
Bernuncia”), todos desenvolvidos pelo MAE-UFPR e o jogo em desenvolvimento “MAE

My Dress”.

% Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.maeufpr.bernuncia&hl=pt BR

% Um video produzido pelo autor dessa dissertagio mostrando o jogo pode ser acessado no link
https://www.youtube.com/watch?v=ieswr-unkTI
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5.1.1 ArqueoGame - Praticar Arqueologia: Objetos e Pessoas Através do

Tempo

ARQUEO

Imagem 5.1: Captura da tela de abertura do “ArqueoGame”,
Fonte: o autor

No ArqueoGame, um jogo de escavar em 2D, estilo drcade, instalado na Sala
Didéatica do MAE-UFPR e na Sede Histérica do MAE-UFPR em Paranagud, o jogador faz
o papel de um arquedlogo que precisa escavar e encontrar a maior quantidade de
artefatos provenientes das ancestrais sociedades sambaquieiras, o mais rapido que
puder, de tal maneira que o jogador é levado a conhecer o contexto de como essas
pegas sdo encontradas e a simular os procedimentos da Arqueologia para extragdo
dessas, enquanto joga.

Aprendizado:

De acordo com as respostas do questionario destinado aos stakeholders do

MAE-UFPR, o jogo tem como objetivo ensinar:
=> Sobre arqueologia e a experiéncia da descoberta envolvida na atividade;

=> A maneira correta de lidar com artefatos escavados e a consciéncia sobre

a preservagao de bens arqueoldgicos;
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=> Fases do trabalho do arquedlogo: seu objetivo, como é realizado, que
ferramentas utiliza e como seu trabalho auxilia a sociedade;

=> Explicar o funcionamento e a mecanica da escavagao arqueoldgica;

=> Oferecer o conhecimento das pegas arqueoldgicas pertencentes ao acervo
do MAE-UFPR.

R S T B s T A e
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Imagem 5.2: Captura da tela do “ArqueoGame” : descrigdo e foto de pegas

coletadas
Fonte: o autor

O jogo tem ligagdo direta com contetdos programaticos da disciplina de Histéria
no ensino médio, como por exemplo, “Como Viviam os Primeiros Habitantes do Brasil”

podendo ser usado como ponto de partida para atividades em sala de aula.

Narrativa:

A histéria do jogador se passa em um sambaqui localizado na ficticia “llha dos
Anjos”, localizada na bacia do litoral paranaense, indicada em um mapa de sitios
arqueolégicos na cutscene de abertura de jogo. Na histéria explicita do texto que a
precede, sugerida pela ilustragdo que é dita por um arquedlogo mentor que apresenta

0 mapa, temos essa introdugao:
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Imagem 5.3: Captura da tela do “ArqueoGame” : cutscene de inicio de jogo
Fonte: o autor (Acervo MAE/UFPR)

"Caros colegas arquedlogos... Todos vocés sabem que o sitio arqueoldgico da
llha dos Anjos pode ser a chave para decifrarmos o mistério dos sambaquis. Ha
quatro mil anos, o povo que viveu nesta regido deixou um legado valioso sobre
sua histéria e seus costumes. Apds muita pesquisa a respeito deste sambaqui
nds finalmente faremos uma acdo de escavacdo no sitio. Mas nosso tempo é
curto... Nossa equipe precisa coletar o maior nimero de pecas antes que
anoiteca, tomando todos os cuidados possiveis...”

Para dar apoio aos objetivos listados em “Aprendizado”, a histéria explicita cita
que as pegas precisam ser coletadas com cuidado (o que na histéria do jogador é
simulado com o uso responsavel das ferramentas durante o jogo), bem como explica
também que o trabalho de escavagdo da arqueologia comeca com pesquisa. Da a
entender também que a Arqueologia tem como objetivo compreender a histéria e
costumes de um povo. Ainda informa ao jogador, de maneira timida, a grande
quantidade de sitios arqueoldgicos que sdo encontrados no litoral paranaense e que o
trabalho do arquedlogo é uma atividade em equipe, ilustrada pelos ouvintes no mapa
da apresentagdo do mentor e pelos personagens nao-jogadores (No-Player-Characters,

“NPCs") decorativos que acompanham o jogador na tela de gameplay.

Gameplay (Fluxo de Interagdo e Mecanicas)

Trata-se de um jogo de Simulacdo e Aventura. O objetivo do jogo é entender a
ordem correta de uso das ferramentas para que se consiga coletar o maior nimero de

pecas dentro de um espago limitado de tempo.
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Imagem 5.4: Captura da tela do “ArqueoGame”: tela predominante durante jogo
Fonte: o autor

Mecéanicas: As mecénicas buscam ensinar “a pratica real, através da maneira
correta de lidar com artefatos escavados e a consciéncia sobre a preservagao de bens
arqueolégicos”; as “fases do trabalho do arquedlogo: seu objetivo, como se realiza,
que ferramentas utiliza e como seu trabalho auxilia a sociedade”; e “explicar o
funcionamento e a mecanica da escavagdo arqueolégica” bem como “oferecer o
conhecimento das pegas arqueoldgicas pertencentes ao acervo do MAE-UFPR". Apds a
tela de cutscene, o jogador comega podendo escolher entre 5 personagens gerados
aleatoriamente e entdo é levado na manha de um dia ao sambaqui da “llha dos Anjos”.
L4, ele pode escolher entre 6 ferramentas: Radar GPR,Estacas Delimitadoras,Colher de
Pedreiro,Picareta, Pincel, e “Corda-Ninja”. Ao selecionar, os textos de tutorial do jogo

buscam explicar o que cada uma das ferramentas fazem:

e "Use o GPR para encontrar artefatos."

e "Use as ESTACAS para demarcar locais de escavacgéo."

e "Use a PICARETA para escavar grandes éareas. Tenha cuidado para néo
destruir pecgas!”

e "Use a COLHER DE PEDREIRO para remover pequenas areas de terra e
detritos."

e "Use o PINCEL para evidenciar delicadamente e coletar artefatos
encontrados."

e "Use a CORDA-NINJA para escapar de buracos muito profundos.”

O jogador possui um balde que vai se enchendo cada vez que escava, utilizando

a picareta ou a colher de pedreiro. Ele pode entdo explorar o mapa utilizando o GPR,
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uma espécie de carrinho que mostra ao jogador em uma pequena janela um tipo de
“raio-x" do solo, que apresenta o contorno das pegas e uma onda equivalente ao seu
tamanho. Conforme caminha, ele encontra uma barraca com dois Personagens-N&o-
Jogadores (PNJ): uma arquedloga operando um laptop e outro utilizando uma grande
peneira. Se permanecer andando na mesma diregcdo, encontrard novamente esses

elementos, mostrando que se trata de um mapa circular.

Imagem 5.5: Captura da tela do “ArqueoGame":

opg¢des possiveis na barraca presente no jogo
Fonte: o autor

Nesse local ele pode efetuar as seguintes agdes: 1) consultar PNJ que opera o
Laptop, que lhe da acesso ao mapa da fase, mostrando os locais que escavou e que
pegas coletou; 2) consultar o PNJ da peneira para esvaziar o balde de terra. No restante
do mapa, que se repete cada vez que encontra a barraca (como ja dito, dando nogdo
que o personagem esta circulando pelo sitio), o jogador pode demarcar com as estacas
os locais de escavagdo e utilizar a picareta ou a colher de pedreiro para escavar. Uma
vez realizado um buraco, o jogador encontra pegas (pertencentes ao acervo do MAE-
UFPR), que podem ser evidenciadas pelo Pincel, que libera uma tela com uma foto e
breve descricdo do artefato, dando pontos ao jogador. O jogador pode simplesmente
pular para sair dos buracos, mas caso o buraco seja muito fundo, ele pode usar a
“Corda ninja”. O jogo tem um total de 38 pecas, organizados por nome, tipo,
descricdo, tamanho, pontuagdo, quantidade e localizagdo de profundidade em
sambaquis e em casas subterraneas. Cada pega possui uma pontuagao diferente, sendo
que as que mais dao pontos sdo as mais raras: “Sepultamento humano” (250 pontos, sé

ha dois no mapa) e o “Zodlito” (500 pontos, s6 hd um no mapa), e as mais comuns tem
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em média 30 pontos (tendo em torno de 15 a 30), como por exemplo “Espinha de
peixe”, “Lamina de machado” e “Colar de Conchas”. Had também objetos sem valor
arqueolégico, que ndo fazem parte do acervo, e ndo oferecem nenhum ponto: “Pedra”,
“Tampinha de garrafa”, “Bituca de cigarro”, “Garrafa de vidro”, “Garrafa plastica” e
inclusive um “Cranio de Dinossauro”, que segundo o jogo informa ao pegar a pega,

“Arquedlogos ndo escavam dinossauros!”.
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Imagem5.6: Captura de tela de pasta contendo fotos e dados de todas as pegas do jogo
Fonte: o autor

O jogador precisa neste processo voltar eventualmente a barraca para esvaziar o
seu balde, ganhando também pontos quando faz isso. Caso o jogador utilize a picareta,
ele consegue escavar mais rdpido, mas frequentemente quebra pecas, perdendo
pontos. Caso escave em local ndo demarcado, ele também perde pontos. Ao atingir um
limite de pontos negativos, o personagem do jogador é “expulso” da escavagdo,
levando ao pior final do jogo, que termina imediatamente, com uma musica draméatica e
uma animagdo que mostra que o personagem do jogador tem sua carteira de licenga de
arquedlogo cassada. Conforme o tempo passa (5 minutos, na versdo atual), o sol vai se
pondo até anoitecer e acabar o jogo, sendo que ao entardecer o jogador é alertado
que o tempo estd acabando, através do crepusculo que se desenha ao fundo, uma
musica mais agitada e o sitio repleto de mosquitos decorativos. Caso o jogador consiga

uma pontuagdo suficiente para estar entre os 10 melhores, o jogo termina com uma
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musica feliz e é convidado a colocar o seu nome, caso contrario, uma musica triste, mas
ainda positiva.

Dindmicas: O jogador, quando entende o que deve fazer, logo percebe que o
uso do GPR, que é uma ferramenta muitas vezes subestimada, pois apenas d4 uma
leitura do solo, é essencial para se conseguir a melhor pontuagdo. As duas ocorréncias
das maiores, pegas que rendem mais pontos, normalmente se encontram faciimente
acessiveis na parte mais alta do solo, entdo ao localizar no sitio as maiores ondas por
esta ferramenta, escavam apenas para encontrar esta peca arqueoldgica, oferecendo
uma pontuagdo inicial j& bastante alta. Pelo menos 10 jogadores j& perceberam essa
l6gica, pois é a Unica maneira de se conseguir mais de 1.000 pontos: o ranking atual da
maquina instalada em Paranagud, em janeiro de 2017, tem a maior pontuagdo de 1.390
pontos e a menor de 1.012 pontos. Isso demonstra que o jogo estd um tanto
desbalanceado em relagdo a pontuagdo de suas pegas, criando uma barreira bastante
evidente entre jogadores experientes e inexperientes, sem oferecer muita chance para
que jogadores novatos virem o jogo. E possivel observar também que é vantajoso
escavar o mais préoximo possivel da barraca, ou encontrar o caminho mais curto para
ela, assim perde-se menos tempo para se esvaziar o balde e poder assim voltar a
escavar. Jogadores mais experientes mantém o personagem sempre em movimento,
andando e se agachando: jogadores iniciantes possuem dificuldade de conseguir
manter o desenho do alvo de agdo verde, que s6 fica desta cor quando estd em posicdo
que a ferramenta pode ser utilizada e fica vermelho quando ndo é possivel utiliza-la,
mecénica que exige do jogador um certo esforgo; ndo é possivel se sentir habilidoso
enquanto joga se ndo for capaz de perceber essa dindamica. Jogadores normalmente
ndo prestam atencdo as instrugcdes que o jogo da, e é comum ver jogadores que nao
entendem o objetivo ficarem simplesmente andando em circulos pela fase, ou que
escavam sem delimitar o solo, ou ainda que sé utilizam a picareta, que esta realmente
destruindo mais pegas do que esperado pelos desenvolvedores. A presenca do Guia da
Exposicdo ou de algum jogador mais experiente explicando e mostrando como joga
rapidamente remedia isso, levando o jogador a entrar no fluxo esperado do jogo.
Percebe-se que os jogadores geralmente ficam ansiosos com as telas de descri¢do das
pecas arqueoldgicas, dificilmente lendo suas descrigbes e apertando freneticamente os

botbes para que a tela seja passada o mais rapido possivel, neste sentido o objetivo de
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“oferecer o conhecimento das pecas arqueoldgicas pertencentes ao acervo do MAE-
UFPR" se mostra falho da maneira que estad desenvolvida sua mecénica.

Emocgdes: O jogo tem como objetivo oferecer ao jogador Aprendizado,
Descoberta, Imersdo e Competicdo. Possui uma estética retrd6, com desenhos em
primeiro plano desenhados em pixel-art, fazendo referéncia explicita ao jogo
“Minecraft”, sucesso de vendas na época do desenvolvimento do ArqueoGame, cuja
tipologia principal pixelizada é também proveniente deste jogo. Tal remetimento ao
retré é reforcado pelo seu préprio suporte tecnolégico, feito com controles tipicos de
jogos de galeria (drcade). A instalagdo do jogo foi feita nas exposi¢des permanentes de
arqueologia do MAE-UFPR, e teve como objetivo que a experiéncia de encontrar pecas
no jogo esteja intensificada pelo fato de o jogador estar rodeado dessas pecas
enquanto joga no mundo real, dentro do Museu. Toda a arte foi feita com base em
fotos de escavagbes arqueoldgicas realizadas com a participagdo do MAE-UFPR

(imagem 5.7).

Imagem 5.7: Toda a arte foi feita com base em fotos de escavagSes

Arqueoldgicasrealizadas com a participagdo do MAE-UFPR.
Fonte: MAE-UFPR, 2016

Imagem 5.8: Arte do fundo foi inspirado na paisagem da baia de Antonina.
Fonte: Acervo pessoal do autor
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O jogo oferece, quando mostra a descrigdo das pegas coletadas, fotografias das
pecas que de fato pertencem ao acervo do Museu. Procura-se fazer com que o jogador
sinta-se realmente imerso em um sitio arqueoldgico, e para isso a ilha é apresentada ao
jogador com o cantar das gaivotas (tipicas da regido litoranea do sul do Brasil), rodeada
por uma ilustracdo de uma distante Serra do Mar que preenche o fundo, cujo desenho
foi feito inspirado na bafa de Antonina-PR (Imagem 5.8), com uma paleta de cores
baseadas basicamente em marrom, verde e azul. J& o desenho da adesivagem do seu
suporte é de um marrom dourado, remetendo as rochas das cavernas onde
arquedlogos costumam encontrar desenhos de povos ancestrais, presente somente na
tela de abertura do jogo. As musicas do jogo, segundo aluno de produgdo sonora
Leonardo Lima, em entrevista a RIC-TVY, “remetem a mistério e aventura na floresta”.
Pode-se ouvir também ao fundo o som das ondas do mar enquanto joga e o efeito de
se estar modificando a paisagem enquanto se escava. O chdo é desenhado em
diferentes camadas, remetendo aos estudos de extratigrafia de solo realizados com
frequéncia pelos arquedlogos. Enquanto o tempo passa, o efeito sonoro do ambiente
também muda, remetendo as diferentes faunas da ilha que residem pela manha, tarde e
noite, em especial & presenca de mosquitos no final da tarde, uma piada dos
desenvolvedores em relagdo ao que os arquedlogos mais sofrem em suas experiéncias
de campo. Procura-se, com essas mudangas, fazer o jogador sentir a pressdo do tempo,
aumentando a sensagdo de competi¢do a cada pega que se consegue coletar. Com a
presenca dos PNJs arquedlogos, o jogo em geral atende satisfatoriamente a demanda
de aprendizado de ensinar “sobre arqueologia e a experiéncia de fazer parte de um
grupo de arquedlogos” (o que, segundo os visitantes, seria mais interessante se as
partidas do jogo pudessem ser jogadas com mais pessoas), mas falha ao tentar oferecer
uma sensagdo de “Descoberta”, uma vez que, segundo os visitantes, a descricdo das
pecas da maneira que estd no jogo atualmente se mostra bastante incbmoda com a

pressao do tempo.

9 Disponivel em  https://pr.ricmais.com.br/parana-no-ar/videos/alunos-da-ufpr-criam-game-eletronico-que-ajuda-a-aprender-

historia/
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Experiéncia do Usuario

Descricdo da Interface: A interface é apresentada ao jogador a partir de trés
inputs: o direcional (em forma de manche) e dois botdes (verde e azul). Os outputs sdo
a tela, protegida por uma lamina de vidro, e as caixas de som, que emitem musica e
efeitos sonoros do jogo e que se encontram dentro do gabinete, personalizado com

uma adesivagem tematica.

Imagemb5.9: Fotografia do “ArqueoGame” instalado na Sala Didatica do MAE-UFPR
Fonte: MAE-UFPR, 2016

Imagem5.10: Arte da adesivagem lateral do “ArqueoGame”
Fonte: MAE-UFPR, 2016

Antes de o usudrio interagir com o aparelho, ele fica em Attract Mode: no
comeco, a tela de abertura do jogo exibe, com uma variagdo épica do tema musical
principal, em fundo escuro, as logos do IPHAN, da Universidade Federal do Parand, da
Pré-Reitoria de Extensdo e Cultura e do MAE-UFPR. Logo, ele passa para a tela de

introdugdo, enquanto a logo do ArqueoGame ¢ exibida em primeiro plano, a cdmera se
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move horizontalmente mostrando a tela do jogo no “Sambaqui da llha dos Anjos”, e
embaixo os créditos com o nome dos desenvolvedores, até parar em uma tela de
abertura com os dados do programa de extensdo que permitiu sua execugdo, com
fundo de arte semelhante ao da arte da adesivagem (imagem 5.1). Apds o fim da
musica, ele intercala com uma tela de propagandas que exibe durante 30 segundos
aleatoriamente trés cartazes das exposi¢des atuais e agdes do MAE-UFPR com uma
musica estilo jazz, retornando novamente para a tela de fundo escuro com a
apresentacdo das logos. Durante todo esse “Atract Mode”, que se repete
infindavelmente se ndo ha interagdo com o usudrio, pisca-se na frente de tudo a
mensagem “Aperte qualquer botdo para comecar”.

Ao pressionar qualquer botdo, o jogo exibe a cutscene j& descrita acima no
campo “Narrativa”, — que pode ser passada mais rdpido ao apertar o botdo verde — e
leva a tela de selegdo do personagem que representard o jogador. Ao iniciar o jogo, as
informagdes permanentes, que sdo exibidas na HUD da tela, informam constantemente,
no lado direito inferior a contagem regressiva do Tempo restante, os Pontos e, alinhado
no centro a esquerda o status atual do Balde, que enche conforme o jogador escava,
bem como apresenta acima a dica do que a ferramenta faz e o nome da ferramenta
selecionada abaixo. Quando seleciona a ferramenta GPR, uma pequena janela se

mostra no lado esquerdo inferior da tela.

! A posicdo do sol se
1 modifica conforme o
| tempo passa

, Dica do que
| a ferramenta
1 faz

1

: Balde S T I
1 indicando A T < o
| quantidade | -1 Janela de

| deterra : | Tempo e

: escavada : LPontuaq:éo

NADAN Grn

Imagem5.11: Captura de tela do “ArqueoGame”: descri¢do da interface geral
Fonte: o autor
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O jogo ainda exibe janelas explicativas sobre o uso das pegas, bem como retorna
sons agradaveis quando o jogador age conforme o esperado e sons mais bruscos e
violentos quando adquire pontos negativos. O usuario utiliza o Verde para Agao de uso
das ferramentas e Azul para fazer aparecer e acessar o menu de selegdo de ferramentas,
que sdo escolhidas a partir do movimento de esquerda e direita do manche direcional,
e aparecem na mao do personagem do jogador conforme sdo selecionadas. Ao
pressionar novamente o botdo azul, o menu é oculto. O manche ¢ utilizado para fazer o
personagem do jogador caminhar para a esquerda ou para direita, enquanto para cima
o faz saltar e para baixo o faz se agachar. Enquanto se move, a cdmera se aproxima do
personagem.

Quando esta parado, a cdmera se afasta. O uso das ferramentas se d&, em geral,
por segurar o botdo verde, o que emite um som caracteristico de seu uso e faz aparecer
junto ao personagem do jogador uma barra de progresso que desaparece quando a
acao ¢ finalizada. Tais a¢bes sé sdo liberadas se o personagem do jogador estiver em
uma posigdo que a agdo da ferramenta selecionada seja possivel: na frente do jogador

ha uma “mira” que informa se a agdo é permitida:

“"Mira” da
ferramenta:
tamanhos
diferentes
dependendo
da ferramenta

Ferramenta
selecionada
1

Barra de progresso
de uso da
ferramenta
““““““““ Imagem5.12: Captura de tela do “ArqueoGame™:

detalhe da interface de uso e selegdo das ferramentas
Fonte: o autor

Avaliagdo segundo “Four user experience elements for Nokia” (Roto &
Rautava, 2008):

Utilidade: em termos funcionais, o jogo cumpre o que se propde a fazer. Sua
interface auxilia nos seus objetivos de aprendizado. No entanto, em uma visita guiada,
ndo oferece muita eficiéncia de acesso a todos, por ser um equipamento muito grande

e de custo razoavelmente alto para ser disposto em maior quantidade. Sendo a Unica

163



maquina disponivel quando as turmas que visitam o museu tém pelo menos 10 pessoas,
podendo chegar até 100 jovens, seu uso se torna invidvel. Na experiéncia com os
alunos que responderam ao questionario, de 12 visitantes, apenas 3 conseguiram jogar
durante a visita. O seu tamanho também torna sua portabilidade bastante complicada:
existe demanda do museu levar atividades a escolas e eventos em que o transporte do
ArqueoGame exige um veiculo adequado, nem sempre disponivel na frota da Central
de Transporte da UFPR.

Apesar de se utilizar de computadores antigos, o sistema de jogo é seguro,
necessitando apenas estar ligado a energia elétrica para funcionar. Na versdo atual, o
jogo ndo apresenta panes durante seu uso. No entanto, algumas maquinas ja
apresentaram problemas de boot, precisando ter pecas como a fonte e a bateria da
placa mae substituidas, bem como apresentaram mau contato com o monitor. Também
ja foram necessérias algumas reconfiguragdes para resolver indesejaveis mensagens de
didlogo ndo esperadas do sistema operacional (Windows).

Usabilidade: Existem alguns aspectos que ainda precisam de melhoramentos.
Por exemplo, o sistema de mira é incbmodo e hd um excesso de texto que é
costumeiramente ignorado pelos jogadores, talvez por sua estética retro ou pelo fato
de aparecer em movimento, com tamanho varidvel, competindo com outras
informagdes na tela. Esse elemento também atrapalha sua funcionalidade: foi possivel
observar jogadores se confundindo com as fungdes dos Unicos dois botdes presentes, a
selecdo de ferramentas muitas vezes é confusa (um jogador inclusive solicitou que fosse
mudada sua posi¢do). Outros com idade menor ainda tentam interagir com a tela como
se ela fosse touch-screen.

Depois de montado, sua instalagdo é bastante simples: um script roda
permanentemente assim que o Windows é inicializado, mantendo o jogo sempre
aberto, de tal maneira que basta ligar o computador na tomada e aguardar alguns
minutos para que ele ja inicialize com o jogo. Para os stakeholders, os produtores de
conteldo tém a possibilidade de adicionar objetos e a atualizagdo das telas de
propaganda, mas o modo de fazer isso ainda é um tanto complicado por se tratar de
uma maquina apenas dedicada ao jogo, sem acesso a internet. Os stakehlders ja
reclamaram do jogo ndo ter um sistema para ser silenciado e j& verificou-se a

necessidade de uma programagdo para perceber que teve um jogo em andamento
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abandonado, muitas vezes forcando outras pessoas a continuarem a partida iniciada
pelo jogador anterior.

No ponto de vista da eficacia, o ArqueoGame, por estar instalado em uma Unica
maquina em cada espago com um Unico controle, ndo consegue atender em
quantidade os alunos visitantes de uma visita guiada. No seu aspecto de aprendizado,
demonstrou uma eficiéncia parcial: dos trés jovens visitantes que jogaram e
responderam ao questionario, todos ofereceram respostas aproximadas do que os
stakeholders definiram como objetivo de aprendizagem: os jovens responderam que
aprenderam a “descobrir coisas”, “varias técnicas” e “o cuidado que se deve ter com
possiveis fésseis”. Ha indicativo de que o jogo oferece interesse sobre o assunto: todos
os 3 visitantes que jogaram responderam que convidaria outras pessoas para
conhecerem o ArqueoGame no museu.

Valor social: sempre quando jogam, os demais visitantes apreciam observar o
jogador utilizando o ArqueoGame; Os jovens chegaram a comentar que o contato com
a midia retré é atrativa; podemos supor que tal atratividade acontece provavelmente
por conta da nostalgia dos anos 80 comum em nossa época e entre os jovens dessa
geragdo, possivelmente acaba por ser interessante a experimentagdo do jogo.

Apreciabilidade: o sistema se mostra apropriado no contexto que é inserido por
gerar interesse e impacto durante a visita ao museu. Porém, existem aspectos a
melhorar: as opg¢des de personalizagdo do personagem existem no inicio do jogo, mas
sdo sempre limitadas aquelas que o jogo sorteia. O jogo ndo possui avango para novas
fases, ndo da opgdes de dificuldade e ndo se adapta ao nivel de experiéncia do
jogador, nem ainda permite que se jogue em outros lugares se ndo nos espagos do
museu. Para uns, o jogo é muito demorado, para outros ele é muito rapido e nem os
jogadores quanto os stakeholders podem alterar opg¢des simples do jogo, como, por
exemplo, permitir que ele fiqgue mudo enquanto est4 no attract mode. Em uma escala
de 0 a 10, a média de nota dada pelos jovens foi 8,67.

Em relacdo ao Game Experience, o questiondrio trouxe os seguintes resultados a

respeito das sensages que os jogadores tiveram:
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Tabela 5.1: Resultados sobre o “Game Experience” do ArqueoGame

Nem um pouco Um pouco | Moderadamente | Bastante | Extremamente
Eu me senti satisfeito 2 1
Eu me senti habilidoso 2 1
Eu estava interessado na historia do jogo 1 1 1
Eu achei divertido 2 1
Eu estava totalmente ocupado com o jogo 1 1 1
Eu me senti feliz 1 2
Me deixou de mau humor

Pensei em outras coisas

Achei cansativo

Eu me senti competente

Eu achei dificil

Achei bonito, esteticamente agradavel
Esqueci tudo ao meu redor

Eu me senti bem

Me senti bom nisso

Eu me senti entediado

Eu me senti bem sucedido

Mexeu com minha imaginacao

Eu senti que podia explorar coisas

Eu gostei 2 1
Eu era rapido em alcancar as metas do
logo

Eu senti incomodado

Eu me senti pressionado

Eu me senti irritado

Perdi a nocao do tempo

Eu me senti desafiado

Eu achei impressionante

Eu estava profundamente concentrado
Eu me senti frustrado 3
Foi rica experiéncia experiéncia
Perdi a ligagdo com o mundo exterior 1
Eu senti a pressao do tempo

Eu tive que me esforcar muito no jogo

= INW|w|w

=IN|IN N
-

= ININWIN|—=|—

= IN|WwWlw| N

==
-

NWIN|—=

Tecnologia

O "ArqueoGame” foi projetado e implementado na plataforma Windows XP/7,
desenvolvido inicialmente em Game Maker 8.1 e entdo em Game Maker Studio Master
Collection. Tal escolha foi interessante por que permite ainda, com algumas
adaptagdes, a futura exportagdo de seu cédigo fonte para diferentes plataformas, como
consoles X Box, HTMLS5, e sistemas operacionais de tablets e smartphones, como o
Windows Phone, IOS e o Android. Para torna-lo acessivel o seu uso no Museu, os
computadores que o rodam (um modelo de PC de tecnologia obsoleta, com
processador Core 2 Duo de 1 GB de RAM e 500 GB de espaco fisico), reaproveitados
do depédsito da UFPR, foram instalados dentro de um gabinete também reaproveitado,
anteriormente utilizado como estagdo de consulta do Portal do Aluno, que ficavam

antigamente espalhados pela UFPR.

166



Imagemb5.13: Fotografias do “ArqueoGame” em estudio
Fonte: MAE-UFPR, 2016
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Imagemb5.14: Medidas dos totens utilizados para instalagdo do “ArqueoGame”
Fonte: Documentagéao Interna MAE/UFPR

Um total de trés maquinas foi produzido no Museu, sendo que duas estdo
instaladas e em funcionamento nos espagos expositivos do MAE-UFPR e a terceira se
encontra na Reserva Técnica do MAE, disponivel para uso em eventos. Assim, este jogo
estd disponibilizado em duas méaquinas integradas a exposicdo de longa duragdo de
Arqueologia da Sala Didatica do MAE em Curitiba e na Sede Histérica do MAE em
Paranagud, ambas localizadas na ala da exposicdo que trata justamente sobre
arqueologia e as sociedades sambaquieiras.

Uma curiosidade é que a tela do jogo teve que ser invertida verticalmente por
conta de um melhor posicionamento de instalagdo do monitor no gabinete. Para um
input mais resistente ao uso por um grande nimero de usudrios, foi desmontado um

joypad para que sua placa légica se conectasse diretamente, através de solda a um fio
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que conecta aos controles de arcade, outra das adaptagbes feitas no gabinete.
Anteriormente ele apenas tinha uma entrada de teclado onde hoje se encontra seus
controles, em que suas primeiras versdes era utilizado por um joypad, conforme pode
ser visto na Imagem 5.15, em sua primeira exibicdo no 32° SEURS (a esquerda) e

quando foi testado pela primeira vez no 24° Festival de Inverno da UFPR (a direita).

Imagem 5.15: “ArqueoGame” também levado para eventos.
Fonte: MAE-UFPR, 2016

A implementagdo por um custo mais baixo trouxe consequéncias, tornando
freqliente a necessidade de manutencdo. Desde que os seus dois gabinetes foram
instalados nos espagos expositivos do MAE, os dois computadores apresentaram
defeitos de funcionamento. Apesar também de barata, sua construgdo é trabalhosa e
exige no museu vérias etapas de produgdo para instalagdo, que vdo além do
desenvolvimento do jogo em si: a busca por gabinetes abandonados em todos os
Campi da UFPR, servigos de marcenaria para melhor ventilagdo e instalagdo dos botdes,
compra dos botdes e do joypad, solda e contratagdo do servico de adesivagem e a
montagem do computador em si. Uma simples solugdo seria modifica-lo para aceitar
inputs baseados em touch screen, tornando esse processo um pouco mais caro, porém

menos trabalhoso.
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5.1.2 Bernuncia: O Auto do Boi de Mamao

Imagem5.16: Captura da tela de abertura do “Jogo da Bernuncia”,
Fonte: o autor
O "Jogo da Bernuncia®®: O Auto do Boi de Mamao” permite ao jogador
protagonizar a Bernuncia, um dos personagens presentes no tradicional Auto do Boi do
Mamao, em uma brincadeira na qual esse monstro de tecido engole as criangas que

participam do folguedo.

Aprendizado:
De acordo com as respostas do questionario destinado aos stakeholders do
MAE-UFPR, o jogo tem como objetivo ensinar:
=> Sobre Cultura Popular;
=> Sobre a difusdo do Folclore paranaense;
= Arespeito do secular folguedo do Boi de Mamao;
=> Personagens e narrativas desta manifestacdo popular;

=> Oferecer contato com uma cultura préxima, e ao mesmo tempo, distante.

78 Nao existe uma grafia correta para “Bernuncia”, que pronuncia-se “Berndncia” ou “Bernunga” (também escrito dessa forma)
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Imagem 5.17: Captura de tela do “Jogo da Bernuncia”,
Fonte: o autor

Narrativa:

O jogo é ambientado no que parece ser uma cidade histérica litoranea do sul do
Brasil, onde é encenado o Auto do Boi de Mamao. O texto que antecede a cutscene de
abertura, dividido em quatro telas, é o seguinte:

"O auto do Boi-de-Mam&o é uma manifestagdo folclérica encenada na regido
litordnea do sul do Brasil. / O nome remete as origens do folguedo, quando
entdo a cabecga do boi era representada por um maméao verde./ Com origem nas
brincadeiras com o boi feitas nos Acores, chegou ao Brasil através dos
imigrantes que se instalaram no litoral de Santa Catarina e, posteriormente, no

Parana./ Nele, uma brincadeira é diversdo entre as criancas... E o Jogo da
Bernuncia."

A animacdo da cutscene, mostrada a seguir, foi desenvolvida segundo roteiro
escrito em conjunto com a Associagdo Mandicuera, que encena o Boi de Mamé&o desde
2003. Ela ilustra, buscando mimetizar o humor peculiar desta manifestagdo popular, a
encenagdo do auto. Apds a exibicdo das logos do Museu, comega com o Boi de
Mamao (semelhante ao “boi bumb&”) dancando com o personagem Mateus, que é

atacado pelo boi e acaba morrendo.

Em seguida, um médico o ressuscita. Neste processo, misteriosamente, Mateus
dé a luz uma crianga (representada no jogo por uma boneca de pano), que é adotada
por um casal de idosos (ilustrada na cutscene como um casal infantil fantasiado de casal
idoso). Na histdria, esses personagens decidem ndo batizar o bebé, que por esse

motivo é devorado pelo Bardo, o “pai” da Bernuncia, segundo o Mandicuera.
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Imagem5.18: Captura de tela do inicio da cutscene do “Jogo da Bernuncia”:

Mateus atingido pelo Boi de Mamao
Fonte: o autor

Imagem5.19: Captura de tela do final da cutscene do “Jogo da Bernuncia”:

Casal de velhinhos decidem néo batizar o bebé& adotado
Fonte: o autor

Ou seja, 0 auto se trata de uma encenagdo da crenga popular de que criangas
ndo batizadas sdo comidas por um monstro. Isso é reforcado no texto que antecede o

gameplay:

"Segundo a sabedoria popular brasileira, criangas ndo-batizadas ou
desobedientes seriam devoradas por uma ‘cobra’ chamada Bernuncia, deixando-
a cada vez maior./ Neste jogo, vocé é a Bernuncia!”

No Auto, a Bernuncia tem semelhacas com o dragdo chinés. Seu rosto lembra o
de um jacaré (como a personagem “Cuca”, vila da série de livros de Monteiro Lobato).

Como uma espécie de grande fantoche, sua boca ¢ articulada, podendo abrir e
fechar pela primeira pessoa da fila que sustenta seu corpo. Feita de tecidos coloridos, é
sustentada normalmente por cerca de trés pessoas. Nas encenagdes, ela convida

criangas a entrarem por sua boca, como se as estivesse “devorando”, as quais podem
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sair quando quiserem pela cauda do boneco. O jogo entdo é uma representagdo da

cena em que essa brincadeira acontece no Folguedo.

Imagem 5.20: Foto de encenagdo da Bernuncia no Boi de Mamao em Antonina-PR:

Criangas s3o convidadas a entrar dentro do monstro de pano na brincadeira
Fonte: UFPRTV, 2016

Gameplay (Fluxo de Interagdo e Mecanicas)

Trata-se de um jogo de Habilidade e Comédia. Com uma mecanica de jogo
semelhante ao jogo SNAKE (NOKIA, 1998), em que jogador assumia o controle de uma
cobra dentro de uma éarea estdtica com o objetivo de comer todos os itens que
apareciam na tela e a cada item assimilado a cobra aumentava de tamanho, e caso o
jogador encostasse, com a cobra, em seu préprio corpo, ou nas paredes da area,

perderia a partida.

Imagem5.21: Fotografia do jogo “Snake” para celulares NOKIA em 1998
Fonte: MACEDO, 2015

No caso do Jogo da Bernuncia, o jogador deve “devorar” o maior nimero de
criangas espalhadas pela tela que conseguir. As criancas estdo a fugir da Bernuncia, e

quando devoradas, reaparecem; de tal maneira que a tela sempre estd com um grupo
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de criangas rodeando a cobra; Ao mesmo tempo, é preciso evitar ser atacado pelos
Tichipas e/ou engolir os Marinheiros que tocam os instrumentos das cantigas que
acontecem durante a manifestacdo folclérica, assim como evitar encostar a cabeca na
propria cauda.

Mecénicas: As regras do jogo sao explicadas assim que o jogador toca na tela
para jogar: primeiramente, o jogador deve controlar a Bernuncia para fazé-la “devorar”

quanto mais criangas conseguir. Cada crianga devorada conta 1 ponto positivo.
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Imagem5.22: Captura de tela do “Jogo da Bernuncia”: Primeira tela do tutorial de abertura
Fonte: o autor

A segunda regra estipula a presenca de dois tipos de personagens diferentes. Ha
trés “tichipas” que o jogador precisa tomar cuidado, que atacam a Bernuncia com um
tacape de pano (diminuindo 1 ponto a cada ataque bem sucedido) e que se devorados,
somam 5 pontos cada um. E os “musicos marinheiros”, que, se devorados, diminuem 5

pontos cada um.
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Imagem 5.23: Captura de tela do “Jogo da Bernuncia”: Segunda tela do tutorial de abertura
Fonte: o autor

173



A terceira regra define que se a Bernuncia devorar sua prépria cauda, o jogo
termina, o que em algum momento inevitavelmente acontece, seja pela dificuldade de
controlar a Bernuncia (que vai ficando maior cada vez que devora um personagem) seja

pela velocidade que a Bernuncia vai tomando conforme o jogo avanga.
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Imagem 5.24: Captura de tela do “Jogo da Bernuncia”: Terceira tela do tutorial de abertura
Fonte: o autor

Entre outras regras implicitas, a personagem controlada pelo jogador esta
delimitada a um espago demarcado pela calgada (diferente do jogo SNAKE), onde um
publico de PNJs assiste a encenagdo. O jogo também é dividido em dois tipos de
dificuldade: facil e dificil. No facil, o jogo comeca com a Bernuncia se movimentando
mais devagar do que no dificil, com uma progressao de velocidade mais lenta. Quando
o jogo termina, é exibido o recorde pessoal do jogador, e ele pode ou ndo ter que
adicionar seu nome nos rankings online, com as 20 melhores pontuagdes, cada qual de

acordo com o modo de dificuldade definido pelo jogador no inicio.

Imagem 5.25: Captura de tela do “Jogo da Bernuncia”:
Fonte: o autor

174



Dindmicas: quando o jogo comega, a cabeca da Bernuncia pode estar apontada
para os trés tichipas ou os trés marinheiros reunidos: uma boa estratégia consiste em
estar ciente disso no exato momento em que o desafio comega, para conseguir reverter
a posi¢do inicial para os tichipas, evitando iniciar com 15 pontos negativos e
comegando com 15 pontos positivos. Conforme adquirem experiéncia com o jogo, os
jogadores logo observam que a melhor estratégia para adquirir mais pontos é deixar a
Bernuncia caminhar de maneira circular pela tela, alternando, quando as criangas
acabam encurraladas/concentradas no centro, com movimentos em “zig-zag”,
repetindo essa estratégia até se cansar. Ou seja, como a cobra tem um tamanho limite
fixo, ao tomar a velocidade maxima, o jogo deixa de ser um desafio de habilidade para
se tornar um desafio de fadiga: ao dominar o controle da Bernuncia, adquire mais
pontos quem aguentar mais tempo permanecendo a repetir esta estratégia, quebrando
o fluxo diversdo / desafio. Os jogadores que procuram devorar os tichipds conseguem
uma melhor pontuagdo mais rapidamente, no entanto é uma manobra bastante
arriscada, pois eles sdo programados a ficar sempre no meio da extensdo da cobra, o
que facilita a fazer a Bernuncia morder sua prépria cauda; quando ela estd muito rapida,

os jogadores mais experientes evitam de atacar os Tichipas.

Imagem 5.26: bonecos de cerdmica do acervo do MAE-UFPR
expostos na Sala Didatica do MAE: utilizados como referéncia para desenho dos
personagens
Fonte: NUCADA, 2016

Emocgdes: A diversidade de cores é uma constante em todas as telas do jogo,
remetendo as cores presentes nos folguedos da Cultura Popular e também as cores

normalmente vistas nos prédios histéricos comumente localizados nas cidades

175



litoraneas antigas do sul do Brasil, vistos também nos bonecos de cerdmica do acervo
do MAE-UFPR com personagens do folguedo.

Cada crianga tem também uma cor diferente de roupa, refletida nos segmentos
que a cobra possui quando a devora, de tal maneira que sempre que se inicia um novo
jogo, a cobra acaba por ter uma combinagdo de cores diferente de acordo com a
ordem em que as criangas e demais personagens sao devorados. A combinacao da
paleta de cores escolhida procura trazer uma sensagdo de alegria, em consonancia com
a musica, com ritmos festivos, buscando simular a sensacdo que os folguedos da cultura
popular trazem. A Comédia é também presente no jogo, e neste sentido, os efeitos
sonoros e as vozes sdo em geral cartunescos e caricatos. Por exemplo, para nao parecer
um jogo de terror em que um monstro devora as criangas, o jogo reproduz
constantemente a gravagdo de risadas e de provocagdes bem humoradas das criangas.
Os personagens sao desenhados também em um estilo infantil, com gama® restrita e
menor naturalismo'®, conforme pode ser visto no Portifélio publico de Natali Furquim

de Souza, bolsista de design na época do desenvolvimento (imagem 5.27).

x R e T -
._‘.-' 1 AT ; { F-'i‘i -E-’"‘lt :_ :F“E‘ ":‘ E?_F ‘?:.r
ol . & ‘5.4 . Aded 4y §
: e 5 -t ‘l o Ay 0 -Fj,.l PR Al
s r e r lr?l-il--._ e -\.ﬁf""";,: o, - PP o L ST
; E gy b 3 i = g P

: I'. r"- LT ! £ i 'L‘"“-ZH ;-IE--_-':F!I ﬂ- ] Jb.a

\ L Ry i 5 b

'-'-1!-- ! 1;;“1 1

Imagem 5.27: llustragdes do Design de personagens "do "Jogo da Bernuncia”:
Fonte: Souza, 2016

Sendo um jogo de Habilidade, ele termina sempre que o jogador
inevitavelmente devora a prépria cauda, o que acontece com bastante antecedéncia
enquanto o jogador entende as mecanicas do jogo. Assim, a musica do fim de jogo, por
exemplo, se apresenta menos dramética e mais positiva em realagdo as musicas de fim

de jogo do ArqueoGame.

9 De acordo com ASHWIN, “gama” é uma sintaxe afetada pela amplitude de efeitos do meio escolhido. Assim, um desenho a trago
simples seria Restrita, enquanto uma ilustragdo com mais detalhes, utilizando o méximo de sua técnica, seria Expandida.

100 Refere-se a “veracidade” da imagem. Naturalista expde uma representacdo mais “crivel”, “real” enquanto N&o-Naturalista,
menos “crivel”, mais “irreal” (ASHWIN, 1979).
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Experiéncia do Usuério
Descricdo da Interface: Quando o aplicativo é iniciado, ele silenciosamente
verifica a conexao com o servidor do ranking pela internet durante uma tela toda em
branco. Enquanto o usuério ndo interage com o aplicativo, ele fica em Attract Mode,
exibido pelos outputs da tela e do som embutido do aparelho de sistema operacional
Android que o faz funcionar. Nesse modo, a primeira tela mostrada sdo as informagdes

de produgéo, em fundo branco.
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Imagem5.28: Jogo da Bernuncia rodando em smartphone Android
Fonte: NUCADA, 2016

Logo ele segue para as logos do realizador (MAE-UFPR, ligado pela Pré-Reitoria
de Extensdo e Cultura a Universidade Federal do Parand) e também do apoiador, a
Associagdo Mandicuera. Logo a cutscene de apresentagdo descrita no campo
“Narrativa” acima é exibida, culminando na tela de abertura (imagem 2.11), com uma
musica que é uma agressiva variagdo do tema principal do jogo, se utilizando de
guitarra com som distorcido, baixo e bateria. Nesta tela aparece em destaque piscando
o texto “Toque para JOGAR". Assim que a musica termina, ele exibe os dois tipos de
ranking, que mostra as 20 melhores pontuagdes dos jogadores, organizadas em 3
colunas: colocagdo, nome e pontuagdo, com titulo embaixo, subindo até o primeiro,
onde mostra uma arte da Bernuncia rindo. Apds isso, volta para as telas brancas iniciais,
alternando na exibi¢do das pontuagdes obtidas no modo facil e dificil cada vez que esse

ciclo se repete.
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Imagem 5.29: Jogo da Bernuncia rodando em Tablets Android na Sala Didéatica do MAE-
UFPR:Controle se d4 com o uso de um Unico dedo na touch-screen.
Fonte: acervo pessoal do autor

O jogo é todo operado pelo input de touch screen, de tal maneira que as telas
de apresentagdo e tutorial sdo rapidamente passadas pelo toque de um Unico dedo na
tela. O controle da Bernuncia se mostra, de acordo com os alunos visitantes, intuitivo,
realizado também com um Unico dedo, de tal forma que o jogador simplesmente
aponta para onde deseja que a personagem va, desenhando com o dedo o caminho
desejado pela tela. A Unica informagdo escrita da tela disponivel durante todo o
momento é a pontuagdo. A cada personagem devorado, ou se a Bernuncia é atingida
pelos Tichipas, é exibida a quantidade de pontos ganha ou perdida no exato momento
que esses eventos acontecem, formatado em verde (se positivo) ou em vermelho (se

negativo) no local do evento.
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Imagem 5.30: Captura de Tela do Jogo da Bernuncia: descrigio da interface geral
Fonte: o autor (Acervo MAEFUFPR)
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Conforme o jogador consegue devorar um maior nimero de personagens de
uma vez, mensagens de motivagao escritas “Combo”, “Ultra combo”, “Mega Combo”
aparecem alternando entre o canto esquerdo e direito da tela. Quando aparecem, sdo
acompanhadas de &udio gravado onde o narrador alterna o mesmo nome dos
“combos” quanto também diz “Excelente!”, “Fantésticol”, e “Muito bem!”. A forma
como os efeitos sonoros e as musicas sdo reproduzidas estd documentada no roteiro de

desenvolvimento do jogo:

=*% InGame Sounds: *%¥

IMasica BG do Snake Mamdo: 3 instrumentos, conforme partitura na dropbox.
Os instrumentos somem se o marinheiro que o toca é& engolido.

SFX: Pancada do Tichipa

SFX: Gargalhada do Tichipa

ISFX Ambience: Bate-Palmas

SFX: Iuhd! (pessoa guase sendo pega I)

SFX: Nananana ("vocé ndo é de nada!"” pessoa guase sendo pega II)
SFX: "0léé!" pessoa quase sendo pega III)

SFX: Nhac! (pessoa sendo engolida)

SFX: Nhoc! (pessoa sendo engolida II)

SFX: Grito (bem humorado) de pessoa sendo devorada I e II

SFX: Pum da Bernun¢a (quando o Tichipi retorna do estado engolido)
SFX: Um pra cada instrumento sendo derrubado.

= MENSAGENS DE COMBO =#**
Sempre alinhado 3 esquerda ou & direita da tela (irdoc se alternar)

[Quando devora 3 crian¢as de uma vez]

COMBO!
[[SFX: Muito bem!]]

[Quando devora 6 criangas de uma vez]

ULTRA COMBO!
[[SFX: Fantastico!]]

[Quando devora 12 criancas de uma wez]

MEGA COMBO!
[[SFX:Excelente!!!]]

[Quando devora mais de 12 criancas de uma vez]

Imagem 5.31: trecho do Roteiro do jogo da Bernuncia que

delimita como os sons sdo tocados
Fonte: Documenta¢do MAE-UFPR

Quando a cabeca da Bernuncia colide com a prépria cauda, uma tela de Game
Over aparece, com uma arte em alta resolugdo da Bernuncia mordendo a prépria cauda

no fundo, e quando a musica termina, uma janela questiona o jogador se deseja jogar
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novamente, mostrando seu recorde pessoal. Caso escolha por sim, volta a tela do jogo
pos-tutoriais. Caso escolha por ndo, vai para a tela de créditos do jogo. Caso esteja
conectado ao servidor do jogo pela internet (cuja falta é indicada a partir da exibicdo de
icone especifico durante todas as telas do jogo) e tenha pontuagdo minima para entrar
no ranking, uma janela escrita “Novo Recorde” o convida a colocar o seu nome, com
trés letras, no ranking geral, cujo input se da deslizando o dedo pra cima para avancar e
ou para baixo para retroceder a letra selecionada, ou ainda apenas tocando em cada
letra para avangar. Logo o jogador é levado a tela do Ranking, com seu nome

destacado na lista entre dois icones de troféu.

Imagem 5.32: dindmica de telas quando jogador entra no ranking.
Fonte: o autor

Avaliagdo segundo “Four user experience elements for Nokia” (Roto &
Rautava, 2008):

Utilidade: o jogo se mostra bastante funcional em seus objetivos. O fato de ser

um aplicativo Android facilita o seu uso e instalagdo em dispositivos diversos, que se da
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por download em uma pégina na web no préprio aparelho. O MAE-UFPR possui 6
tablets com o jogo instalado, e apesar de ainda ndo ser um nimero ideal para uma
visita, obteve um melhor aproveitamento do que o ArqueoGame no contexto das visitas
guiadas.

Usabilidade: nos primeiros minutos de jogo, ele apresenta balanceamento
adequado e uma experiéncia divertida para os jogadores. No entanto, conforme o
tempo de jogo passa, usudrios que levaram o jogo para fora do museu sentem falta de
mais contelidos, como mais personagens e possibilidades de jogabilidade, espago de
fase maior e novos desafios propostos. Por sua portabilidade, se mostra bastante eficaz
em atender um publico maior durante uma visitagdo, no entanto no seu aspecto de
aprendizado, ndo demonstrou muita eficiéncia: dos 6 jovens visitantes que jogaram e
responderam ao questionario, apenas 1 ofereceu uma resposta mais aproximada do
que os stakeholders definiram como objetivo de aprendizagem: um jovem respondeu
que acredita ter aprendido, em suas palavras, “a respeito de uma tradicdo que havia a
[SIC] um tempo atras, as criangas que ndo se comportavam na ‘festa’ era comida [SIC]
pela Bernuncia”. Apesar do baixo desempenho no quesito “eficiéncia de aprendizado”,
ha indicativos de que o jogo promova interesse sobre o assunto: 83.3% do total de 6
visitantes que jogaram responderam que convidariam outras pessoas para conhecer o
jogo da Bernuncia no museu.

Valor social: apesar de pensado para um publico infanto-juvenil, o jogo se
mostra divertido para qualquer idade. A competitividade gerada pelo ranking online
procura gerar um senso de comunidade entre os jogadores, que, apesar da falta de
novos desafios propostos com novos conteldos do jogo, mantém os jogadores
desafiados a conseguir uma melhor pontuagdo. O fato de permitir que se jogue em
outros lugares se ndo nos espagos do museu também ¢ interessante: 83,3% dos jovens
responderam que jogariam o jogo em casa ou em outro lugar.

Apreciabilidade: Mais do que o ArqueoGame, a dindmica de uso do jogo se
mostra apropriada no contexto em que ¢ inserido. E notavel o interesse do publico
infanto-juvenil durante a visita ao museu. As reacdes observadas foram em geral
positivas, sendo que risadas e sorrisos do publico juvenil visitante foram observados
enquanto jogavam. Segundo o publico jovem visitante, o jogo ainda carece de mais

conteldos, e precisa de um melhor ajuste nas duas dificuldades oferecidas. Em uma
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escala de 0 a 10, a média de nota dada pelos 6 jovens que tiveram contato com o jogo
foi 7,3.
Em relagcdo ao Game Experience, o questiondrio trouxe os seguintes resultados a

respeito das sensagdes que os jogadores tiveram:

Tabela 5.2: Resultados sobre o “Game Experience” do jogo da Bernuncia

Nem um pouco Um pouco | Moderadamente | Bastante | Extremamente
"Eu me senti satisfeito 3 3
Eu me senti habilidoso 3 1 2
Eu estava interessado na histéria do jogo 2 2 2
Eu achei divertido 2
Eu estava totalmente ocupado com o jogo 3 1 2
Eu me senti feliz

Me deixou de mau humor

Pensei em outras coisas

Achei cansativo

Eu me senti competente

Eu achei dificil

Achei bonito, esteticamente agradavel
Esqueci tudo ao meu redor

Eu me senti bem

Me senti bom nisso

Eu me senti entediado

Eu me senti bem sucedido

Mexeu com minha imaginacao

Eu senti que podia explorar coisas

Eu gostei

Eu era rapido em alcancar as metas do
logo

Eu senti incomodado

Eu me senti pressionado

Eu me senti irritado

Perdi a nocao do tempo

Eu me senti desafiado

Eu achei impressionante

Eu estava profundamente concentrado
Eu me senti frustrado

Foi rica experiéncia experiéncia

Perdi a ligagdo com o mundo exterior
Eu senti a pressao do tempo

Eu tive que me esforcar muito no jogo
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Tecnologia

O “Jogo da Bernuncia” foi projetado na plataforma Windows 7/8, desenvolvido
inicialmente em Game Maker 8.1 e entdo em Game Maker Studio Master Collection e
implementado para sistemas Android (a partir da versao 4.0) O conjunto de Imagem
5.33 retrata momentos diferentes de seu desenvolvimento. Tal qual o “ArqueoGame”,
a escolha foi interessante por que permite ainda a futura exportagdo de seu codigo
fonte para diferentes plataformas, como o préprio Windows, consoles X Box, HTMLS5, e
outros sistemas operacionais de tablets e smartphones, como o IOS e Windows Phone.

Apesar de seu controle ser pensado inicialmente para touchscreen, ele ja é
funcional com o uso do mouse, input utilizado em sua fase de desenvolvimento.

Computadores com tela touchscreen rodam o jogo também, e sdo uma possibilidade
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atualmente estudada pelo MAE-UFPR para a implementacdo do jogo na exposigdo
“Assim Vivem os Homens — segmento Cultura Popular”, inaugurada em dezembro de
2016. Até o momento, planeja-se instalar o jogo, a partir da fixagdo de um computador
HP All In One modelo Pavilion 23" (ou de uma tela touch screen) na se¢do da exposicao

que fala justamente sobre o Boi de Mamao, conforme pode ser visto na imagem 5.34.1.

Imagem 5.33: capturas de tela do jogo durante diferentes fases de desenvolvimento.
Fonte: o autor

Diferente do ArqueoGame, a versdo a ser instalada na exposi¢cdo podera
incentivar, a partir de telas especificas desta versdo, o visitante a instalar, via internet,
(pela Google Play), o jogo em seu préprio aparelho Android, ndo o limitando a jogar

posteriormente somente nos espagos do Museu, conforme imagem 5.34.2.
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Imagem 5.34.1: planeja-se instalar o jogo na exposi¢do de longa duragédo de Cultura Popular
por meio da fixagdo de um computador com tela touch-screen com moldura
Fonte das fotos e mockup: acervopessoal do autor

Uma possibilidade interessante é de que outras informagdes poderdo também

ser inseridas na tela conforme haja o desejo da curadoria da exposi¢do, além de

instrucdes de uso; visando evitar seu desgaste e necessidade de manutencdo, devido

ao alto custo do equipamento a ser utilizado na exposicao.

BRIXED ..
BN UF) BERIETE

Imagem 5.34.2: imagem de propaganda que devera integrar
attract mode da versdo instalada na exposi¢do
Fonte : MAE-UFPR, 2016
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5.1.3 “MAE My Dress” - Jogo de vestir do MAE
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Imagem 5.35: O “MAE My Dress"”, jogo em desenvolvimento pelo MAE-UFPR
Jogo mostra breve animagédo e descrigdo sobre cada personagem completado

Fonte: o autor

O jogo internamente denominado entre os desenvolvedores do jogo como
“"MAE My Dress” é um produto cultural ainda em desenvolvimento pelo MAE, sem um
nome oficial definido. Trata-se de um game do género “Dress up”, ou seja, um Jogo de
Vestir, no qual o jogador escolhe roupas e acessérios para personificar um boneco ou
alguma coisa (como um animal). No caso deste jogo, o jogador tem como objetivo
vestir um boneco de madeira com as pegas indumentérias de povos indigenas e
personagens provenientes dos folguedos e manifestagdes folcléricas presentes nas
exposigdes do MAE-UFPR. Assim que desenvolvido, pretende-se instalar o jogo nos
tablets do Museu para ser utilizado no contexto da exposicdo: planeja-se que os
aparelhos sejam emprestados aos visitantes pelo Guia da Exposicdo apds a visita
guiada, com objetivo de levar o jogador a prestar atengdo aos detalhes da exposicéo.
Tal exercicio é necessério para completar no jogo a combinagdo de roupas de cada um
dos personagens existentes, uma vez que sem a exposicdo o jogador ndo tem

referencial para monta-la.

Aprendizado:
De acordo com as respostas do questionario destinado aos stakeholders do
MAE-UFPR, o jogo tem como objetivo ensinar:
=> Contato com culturas diferentes;

= Costumes de diferentes culturas brasileiras;
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= Aprender sobre festas da Cultura Popular brasileira a partir da
indumentéria utilizada pelos participantes;

=> Ensinar sobre o acervo do MAE a partir das indumentarias dos povos
indigenas;

= Anogdo de que cada povo indigena é diferente e rico a sua maneira;

= Anogdo de que a cultura no Parané é diversa e rica;

=> A cultura popular e a etnologia de forma geral.

Narrativa:
N&o ha uma narrativa explicita definida pelo jogo. O texto de abertura previsto,

inclusive, € muito mais voltado ao gameplay do que a uma histéria propriamente dita:

“Bem vindo!

Este é o jogo de vestir do Museu de Arqueologia e Etnologia da UFPR (MAE),
mas diferente de outros que vocé talvez ja tenha jogado, o objetivo

deste jogo é completar diferentes combinac¢des de roupas de figuras

que vocé encontra nas exposicdes do MAE.

Vocé esta pronto?” (“Checklist Dressup”, Documentacdo do MAE, 2016)

Até o momento, sua arte foi desenvolvida para que se assemelhe a um
brinquedo de vestir, como se fosse uma versao virtual de um tipico material ludico-
pedagogico das “Caixas Didaticas do MAE”. O boneco inicialmente apresentado a ser
vestido ndo é personificado, inspirado em manequins de madeira articulados, utilizados

normalmente como referéncia de ilustracéo.
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Imagem5.35: Comparagdo do boneco inicial do jogo e manequins articulados
— referéncia utilizada.
Fonte: o autor / site da loja bazarcriativo
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O boneco, que reage com uma animagao a cada roupa vestida, apenas adquire
uma personificagdo quando vestido pelo jogador. Quando completa corretamente uma
das combinag¢des de roupas, uma breve animagdo detalhada do personagem vestido e
uma descrigdo é apresentada ao jogador como recompensa, em uma janela suspensa

na frente da interface do jogo.

Gameplay (Fluxo de Interagdo e Mecanicas)

Trata-se de um jogo de Criagdo e Aprendizado. O jogo, que tem suas raizes em
brincadeiras de vestir em papel, ou mesmo com brinquedos de boneca (onde parte da
diversdo também ¢é vestir um personagem), segue basicamente a mesma mecanica da
grande diversidade de jogos de vestir facilmente encontrados pela internet: de acordo
com a experiéncia do autor, que teve contato com mais de 10 diferentes jogos de vestir
como exercicio de benchmarking’™' durante o desenvolvimento do jogo, é notavel que
nesses jogos a diversdo consista apenas em vestir um personagem da maneira que o
jogador preferir, sem limite de tempo ou objetivos especificos. Sua classificagdo de ser
considerado um jogo pode ser inclusive questionavel: ndo é comum nesses “dress up
games” uma evolugdo de fluxo de ampliagdo de desafio e aquisicdo de habilidades
conforme Mihally descreve (CSIKSZENTMIHALYI, 1997), nem exatamente resultados
quantificaveis (ZIMMERMAN; SALLEN, 2012). Muitas vezes o dressup é apenas uma

interface dentro de um jogo maior, quando o jogador é incentivado a montar o seu

proprio avatar, como no caso do “The Sims” (2000 a 2014) ou o “Terraria” (2011).

Wwtid G

Imagem 5.36: Jogos de vestir, populares na internet
Fonte: captura de tela da busca por imagens “dress up games” no Google Imagens.

101 “processo de avaliagdo da empresa em relagdo a concorréncia, por meio do qual incorpora os melhores desempenhos de outras

firmas e/ou aperfeicoa os seus préprios métodos.” Dicionario Google, acesso em julho de 2017.
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No caso do “MAE My Dress”, o jogador deve encontrar uma combinacéo
especifica ndo s6 de roupas, mas também de cores, pinturas e apetrechos dos
personagens presentes na exposicdo. O objetivo é mostrado logo apds a janela de
boas vindas ja citada acima:

"Muito bem, encontre a combinacéo de roupas pelo menos 4
figuras presentes na Exposicdo de <Cultura Popular/Etnologia> do MAE.

Mas faca rapido, pois vocé tem pouco tempo!
Boa sorte!" (“Checklist Dressup”, Documentagio do MAE, 2016)

Tal objetivo transforma a brincadeira em um jogo, se mostrando como um
desafio ao jogador, que precisa conhecer os personagens apresentados na exposi¢do

para conseguir ser bem sucedido.
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Imagemb5.37: Ao completar uma combinagdo correta, jogador é recompensado com
descri¢do do personagem descoberto, que passa a fazer parte de um “album de figurinhas”

Fonte: MAE-UFPR, 2016

Mecanicas: O jogo oferece ao jogador uma colecdo de diferentes roupas em um
armario virtual, bem como de enfeites, cores, pinturas e maquiagens ao redor de um
manequim. O jogador seleciona a roupa e o posiciona na parte do corpo desse boneco
que ela deve ser vestida (possibilitando que possa inclusive errar, dependendo da

roupa, o exato posicionamento de indumentéria no personagem). Os detalhes do
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sistema de pontuagdo ainda nao foram detalhadamente definidos, mas a principio
deverd recompensar quem conseguir montar corretamente a maior combinagdo de
personagens no menor tempo. De acordo com a documentagdo do jogo, estd previsto
que ele ofereca até 11 personagens diferentes da Cultura Popular e da Etnologia para

serem completados:

=> Personagens da Cultura Popular presentes nas exposi¢cdes do MAE:
o Rei Congo (Congada);
o Maricota (Boi de Mamao);
o Mouro (Cavalhada);
o Cristdo (Cavalhada);
o "“Aurelio” (Fandango);

o "“Zeca" (Fandango).
=> Personagens da Etnologia a estarem presentes nas exposi¢des do MAE:

o Xeta (Eiraka);

o Kaapor (Xenxin, mulher);

o Karajg;

o Kaiap6 1 (Krémari — Sede Historica);

o Kaiap6 2 (Ropni - Sala Didética).

Conforme o jogador completa os personagens, eles sdo guardados como
“troféus” em uma espécie de “album de figurinhas” que o jogador podera acessar a
qualquer momento para consultar. Estd em desenvolvimento, como mais uma forma de
recompensar o jogador, sempre que ele conseguir entrar no ranking, a possibilidade
dele montar uma combinagdo prépria de roupas para ser exibido em uma tela de
galeria, figurando conforme sua posicdo em um poédio entre outros personagens
montados por outros jogadores que também atingirem uma pontuagdo alta. Para isso,
estuda-se, até como maneira de aumentar a dificuldade conforme ele consiga
completar os personagens da exposi¢do, propiciar ao jogador outras pegas divertidas,
fazendo referéncias a personagens da cultura pop do universo geek, que nao tenham
relagdo com os contetdos da exposicdo.

Dindmicas: o jogo ainda nao foi aplicado para se determinar suas dindmicas de
gameplay entre os jogadores, mas ¢é possivel observar em sua versido de

desenvolvimento que ndo apenas montar os personagens é divertido, como também o
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é montar sua propria combinagao de roupas. Esse é o motivo para ter sido adicionado
na documentacdo o sistema de galeria descrito nas mecénicas acima. Uma dindmica de
bastante relevancia para este estudo em especifico é justamente o uso da exposigdo
como maneira de se localizar os personagens a serem vestidos. A interface deverd ser
ajustada para atender da melhor maneira essa dindmica, que sé pode acontecer no
espago do Museu. Essa dinamica de jogo pode funcionar como desafio cognitivo ou
exploratério: ou os visitantes sdo avisados a memorizarem os detalhes dos personagens
na exposicdo, para depois tentar completar o méximo de personagens que lembrarem,

ou podem transitar pela exposigdo em busca das referéncias.
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Imagem 5.38: Posi¢cdo dos personagens do jogo na exposi¢do de

Cultura Popular em Paranagua
Fonte: MAE-UFPR, 2017 com anotac¢des de indicagido do Autor

Emocgdes: Trata-se de um jogo de resolugdo de problemas e aprendizado. Sem
uma histdria explicita definida, a arte do jogo foi desenvolvida para que o jogador se
sinta como se estivesse manipulando um brinquedo analégico. Ele também procura se
parecer com os tipicos materiais presentes nas “Caixas Didaticas do MAE” (MAE-UFPR,
2013). Para isso, se fazem presentes no jogo texturas de madeira e objetos quadrados

de cenario.
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Imagem5.39: Estética do jogo é inspirada nos materiais das Caixas Didaticas do MAE
Fonte: MAE-UFPR, 2016

A musica é calma, para que os jogadores possam se concentrar na tarefa de
completar os personagens, e os efeitos sonoros sao feitos com base em gravagdes de
sons reais, para reforcar a idéia de analogicidade. Buscando essa organicidade, o jogo
conta também com a voz de uma narradora, que |é de maneira didética as descrigdes e
instrugdes apresentadas. O jogo busca gerar uma familiaridade do jogador com as
vestimentas que fazem parte do acervo do MAE, a partir da livre-manipulagdo virtual,
possibilitando centenas de combinagbes diferentes.

Todas as roupas foram desenhadas conforme referéncia direta do desenhista em
contato com o acervo do museu. Isso facilitou a assimilagdo por parte dos desenhistas
para inser¢do de detalhes na arte. Por exemplo, a roupa do Rei do Congo, cujo coragao
estampado no peito possui lantejoulas, teve em sua representagdo no jogo uma
animagao para simular o efeito que a roupa produz quando vista de perto. Ou seja, em
relacdo aos outros dois jogos do MAE, neste se adotou um maior Naturalismo e uma

maior Gama para suas ilustragdes.

Imagem 5.40: As vestimentas do jogo foram desenhadas com base no acervo do MAE-UFPR
Fonte: MAE-UFPR, 2016
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Experiéncia do Usuério

Descricdo da Interface: As telas de abertura do jogo estdo planejadas, mas
ainda ndo foram desenvolvidas. Segundo a documentagado atual, elas deverdo seguir o
modelo dos jogos anteriores, exceto pelo sistema de ranking, em que uma galeria de
combinagdes livres de roupas feitas pelos jogadores com as maiores pontuagdes sera
apresentada em uma espécie de pddio. Atualmente, o jogo roda em browsers da
internet e é operado unicamente pelo mouse, no qual o principal movimento consiste
em o jogador arrastar as pegas de roupa e indumentérias com o cursor no corpo do

personagem e a selecionar as pinturas com cliques em menus de opgdes apresentadas.

___________________
Armario:

Confarme asflechas s3a
pressionzdas. 25 roupas
sZo exibidas atravésde
rolzgem harizontal,

Pontuacio:

Sempre disponivel, bzsezdz no
tempo gue o jogadar conseguir
completar 05 personagens

Acessorios

Pinturas corporais

Quzando o jogador clica pars
selecions-los, & zémerase
zproximz daface do
persanagem, tamheém

maguiagem

Abrem um menu gue se
zssemelha 2 um caderna, Ao
selecionzr a pintura, o cursor se

enguadrando oz scessdrias, &
transfarma em um pingel ou

bztam/ rimel para ser clicadoans

l
|
i
I
|
I
l
l
l
1
i
faciaisfcolares: !
l
l
l
1
I
I
l
|
i
I
lacal adeguado do bonaco,

Maguiagens disponiveis

s e = W . -
Sprays da cor da pele Acesso
Ao seletionaracor, umaanimsio atela de Mastra diferentes pinturas corporais
do spray “pinta” a car do boneco, I L

1

| Mavegacdo entre as paginas do catalogo

----------------- I-rﬁagem 5.41: Descrigdo da Interface do “MAE My Dress”
Fonte: O autor
Avaliagdo segundo “Four user experience elements for Nokia” (Roto &
Rautava, 2008): Como o jogo ainda nao foi aplicado com o publico-alvo, carece ainda
de testes para uma analise de sua Utilidade, Usabilidade, Valor social e Apreciabilidade,
bem como de Game Experience. Algumas caracteristicas provenientes das experiéncias
do ArqueoGame e Jogo da Bernuncia podem ser previstas, uma vez que as
experiéncias positivas desses dois jogos podera ser aplicado ao “MAE My Dress”. Entre

elas, sua implementagdo em tablets. Assim que tiver sua primeira versdo completa

desenvolvida, um estudo voltado a anélise dessas dimensdes podera ser realizado.
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Tecnologia

O “MAE My Dress” foi projetado na plataforma Windows 7/8, desenvolvido em
Action Script pelo sofware Adobe Macromedia Flash, a ser implementado para sistemas
Android. Diferente do “Jogo da Bernuncia” e do “ArqueoGame”, a exportagdo de seu
cédigo fonte para diferentes plataformas nédo é disponivel para consoles e HTMLS5 (para
isso estuda-se sua re-programagdo em Game Maker Studio), mas possivel de se
exportar para sistemas operacionais de tablets e smartphones, como o I0S. Para isso,
deverd ainda ter seu controle de input atualizado para touchscreen, o que devera
modificar sua interface. Atualmente, ele é somente funcional com o uso do mouse,

input utilizado em sua fase de desenvolvimento.

Imagem 5.42: jogo rodando em PC Windows, a partir de navegador de internet
Fonte: o autor

Por funcionar em aparelhos portéteis como o android, com base nas experiéncias
citadas no tépico 4.3, a dinamica exploratéria de gameplay envolvendo o espago
museal do jogo promete ser funcional. Além disso, as mesmas estratégias adotadas no

“Jogo da Bernuncia” poderdo valer também para o “My MAE Dress”.
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5.2 RELATORIO DA AVALIACAO GERAL COM CONSIDERACOES SOBRE A
EXPERIENCIA DE DESENVOLVIMENTO

Segundo a avaliagdo feita pelos stakeholders e os jovens visitantes apés a visita
da Sala Didatico-expostiva do MAE (o espago museal com uma exposicdo do MAE em
Curitiba), é possivel afirmar que, em geral, as experiéncia em design de jogos no MAE-
UFPR mostram resultados positivos. Podemos destacar na leitura das tabelas 5.1 e 5.2
que, em escalas diferentes, os jogos “ArqueoGame” e “Jogo da Bernuncia” auxiliaram
em evitar que a visita se tornasse entediante.

= os alunos gostaram dos jogos;

= osjogos chamaram a atencdo dos jogadores;

= houve interesse nas histérias dos jogos;

=> fizeram os jogadores terem um momento de prazer, sentido-se
felizes.

Os resultados também mostram que os visitantes ndo se sentiram cansados, de
mau humor, e que os jogos ofereceram a turma visitante um desafio. As expectativas
dos alunos em relagdo ao interesse pela visita ao museu parecem ter sido superadas,
conforme demonstram os dois gréficos abaixo (em que 1 representa “muito chato” e 5

“muito interessante”):

ANTES de visitar o Museu, em uma escala de 1 a 5, vocé estava encarando a
visita como...

4(3323%) 4(33.3%)

2{16.7%)

1(B3%) 1(B.3%)

194



Agora que vocé visitou, em uma escala de 1 a 5, quéo interessante foi para
vocé a experiéncia de visitar a Sala Didatica do MAE?

12 resD0nsas

i {E0%)

3 - =}

Gréfico 5.3: niGmeros mostram que os alunos acharam interessante a visita na Sala Didética
Fonte: o autor (Google Forms)

Um dado importante para entender o peso das informagdes dos gréficos acima é
constatar que, ao entender um pouco do contexto social dos alunos visitantes, a maior
parte deles ja havia visitado outros museus, sendo que um terco deles costuma visitar
museus regularmente enquanto outro terco diz visitar raramente. Menos de um quarto

respondeu ndo ter o costume de visitar museus.

Com que freqiiéncia costuma visitar museus?

P rechOonces

£ Nesponses

@ Muito frequenteaments: vou
mais de uma vez por més

@ Frequentemente: vou pelo
Menos Uma vez por mes

@ Regularmente: vou
algumas vezes aoc ano

@ Raramente: vou duas
VEZEs OU MEeNOs a0 ano

@ Nunca: ndo tenho costume
de visitar museus, ou pelo
menos nao tinha até
entao.

Gréfico 5.4: frequéncia de visita a museus pelos visitantes
Fonte: o autor (Google Forms)

Soma-se a isso o fato de 66.3% deles terem respondido ter encontrado nessas

outras visitas apenas “interatividades analdgicas e eletrénicas que ndo eram jogos” e
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apenas um deles disse ter visto “jogos eletronicos”, sendo que nenhum deles viu
“jogos analégicos” e apenas um disse “ndo ter ido a outros museus”; o restante
afirmou n&o ter visto nenhum tipo de interatividade ou jogos em suas visitas.

Uma das conclusdes que podemos tirar desses dados é que se 1) a maior parte
dos alunos se encontra na soma daqueles que estavam neutros ou esperando que a
visita seria “muito chata”, 2) eles j& conheciam outros museus (que inclusive ja tinham
algum tipo de interatividade), e entdo apds terem ido ao espago expositivo do MAE-
UFPR responderam achar a visita interessante, é que de alguma forma a experiéncia do
desenvolvimento dos jogos e sua integragdo a visita em si pode ser avaliada de forma
positiva dentro dos objetivos do museu. Quando questionados se retornariam, 83.3%
dos visitantes que partiparam da aplicagdo dos questionarios disseram pretender um
dia voltar a visitar a Sala Didatica e 91.7% responderam que convidariam alguém para a
visita. Mas todas essas hipdteses levantadas ainda ndo sdo suficientes para afirmar que
foram especificamente os jogos que tornaram a visita mais motivadora ou interessante.

Das 11 respostas das razdes levantadas por terem gostado, 6 citaram os jogos
como um dos motivos, sendo que, ao escolher entre os dois melhores momentos dos
quatro ofertados pela visita, 66.7% das respostas relacionadas a atividade dos jogos
foram votadas como o melhor momento (seguido das explicagdes da sessdo dos povos
indigenas - 83.3%); as duas perguntas “se a presenca dos jogos tornou a visita mais
divertida e interessante” e “se ajudaram a entender melhor o que foi explicado durante
a visita guiada” foram unanimente respondidas como “Sim”. Ao serem questionados
por que os jogos tornaram ou ndo mais divertida e interessante a visita, os visitantes

responderam:
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Pois eles auxiliam na aprendizagem dos temas

Porgué deu uma variada no modo com que era explicado alguns contetidos do museu; porqué jogar € divertido
me chamou bastante atencao

Porgue € um atrative a mais com um assunto q muitas das vezes se torna "chato” por ser macante

Porgue ndo ficou uma coisa magante de apenas escutar

Jogos chama mais atengdo e deixa as pesscas mais animadas

Porgue saiu da teoria

Porgue a gente ficou sabendo mais sobre o que foi explicado.

MNao fica aquela coisa chata de so ver e ouvir,sem a pratica.

Foi como se pudessemos entrar na historia

Por serem uma maneira de interagimos com tudo g aprendemaos durante a visita

Imagem 5.43: Resposta do questionéario sobre os motivos os quais os visitantes
acharam interessante ou ndo a presenca dos jogos na exposigdo.

Fonte: o autor (Google Forms)

A questao de “sair da teoria” para a “pratica” foi uma das respostas pelos quais
a maior parte dos alunos respondeu como motivo para acreditarem que os jogos os
auxiliaram a entender melhor os conteldos mostrados no museu. Como o MAE-UFPR
pode ser considerado um museu de ciéncia conforme apresentado no capitulo 2, no
qual a experimentagdo é um fator importante; isso pode ser considerado um dado
positivo.

Questionados acerca de o que poderia ter sido melhor, os alunos responderam
que poderiam ter mais jogos disponiveis (além de jogos eletrénicos), que poderiam
apresentar mais desafios e houve também uma solicitagdo para um jogo “sobre indios”,
que poderia ser de fato realizado em conjunto com a unidade cientifica de Etnologia do
museu.

Os stakeholders também concordam unanimamente que os jogos trazem
aspectos positivos em relagdo a ampliagdo da experiéncia em relagdo ao espago museal

que ele estd inserido:
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Acredita que o jogo amplia experiéncia em relag@o ao espago museal que ele
esta inserido? Por qué?

| e5pONnses

Sim. O jogo faz com que o visitante tenha uma experiéncia pratica com o assunto.

Sim, exemplifica de forma interativa o fucionamento do folclore e da coleta dos artefatos expostos.
sim, & mais apelativo a um publice mais jovem.

Sim, os jogos sac capazes de criar uma nova experiencia sobre um assunto que |3 € exposto No musey.

Sim. Pelo jogo é possivel os visitantes conhecerem outros aspectos das tematicas tratadas na exposigéo, de
maneira ludica.

Sim, o jogo & uma forma de integragdo entre o acervo e o publico.

Sim, uma vez que para completar o jogo € necessario ver as exposigdes para montar os personagens.

Sim, porgue o jogo traz de forma lidica diversos conhecimentos para o publico jovem do museu, através de
plataformas gue os jovens est3o em constante contato. Eles trazem conhecimentos sobre as areas cientificas,
sobre o gue elas 530 e come trabalham, assim como conhecimentos sobre a produgio cultural de diversos
grupos e sociedades humanas através dos tempos.

Sim, propicia novas interagdes com o museu por parte do publico.

Sim. Porgue & uma forma din&mica de aprendizado, que entretém as novas geragdes e ensina brincando.

qualguer forma de interatividade vern ampliar a experiencia do visitante, desde gue ele se proponha a fazer
parte.

Imagem 5.44: Resposta do questionéario dos stakeholders sobre a presenga dos jogos na
exposigao.
Fonte: o autor (Google Forms)

Mas, apesar de desses dados positivos, o processo de design dos jogos passou
por problemas. Segundo a resposta dos visitantes, o Jogo da Bernuncia se mostrou
mais intuitivo que o ArqueoGame, sendo que todos que jogaram o jogo sobre
arqueologia necessitaram do auxilio do guia para entender seu funcionamento
enquanto o da Bernuncia — que justamente ndo é ainda um jogo instalado em uma
exposi¢do e sua oferta hoje s6 se deu até entdo via guia — isso ndo aconteceu. Mesmo
com uma quantidade pequena de amostra, as respostas dos visitantes mostram que o
ArqueoGame foi um jogo que apresentou maior dificuldade em oferecer a légica do
fluxo (segundo Csikszentmihalyi, 1997, explicado no tépico 4.2) do que em relagdo ao

jogo da Bernuncia.

198



Depeis de um cerio tempo joganda o ArquecGame, .

W I o e e R T
B 2 o Shou cham

O ArqueoGame ficou chato ou legal por qué, na sua opiniao?

FOS AT Ol

Ficou chato,pois ndo sabia como jogar mesmo com as pesseas me falando.
Ficou legal, fui pegando o jeito

0 jogo ficou legal pois fui entendendo cada vez mais

Depois de um ceria tempa jogando o Jogo da Bermuncia,,

CHA -

W T ope fona tegal e dezatanie
il in e

0 Jogo da Bernuncia ficou chato ou legal por qué, na sua opinida?

Tt

Legat pg era desafmdon su Sempre percsbia algo nove, desde o estialégia aleé o conlexiy 2 gue d jood eslkava
ensericy

lzgal
Parque com o tampo efa fod sa tomando mas “desafiants’
Foi legal por sar um pogo desafiamte
Porgue e ficava mais rapide no jogo
L, aidome lembrow de um jogo Gue gosts muils "2umbs
Imagem 5.45: Resposta do questionéario dos visitantesa respeito do fluxo dos jogos

ArqueoGame e Bernuncia
Fonte: o autor (Google Forms)

A maioria dos stakeholders (63.6%) e metade dos visitantes responderam que no
MAE seria mais interessante a presenca de jogos Faceis e Complexos. Pelo menos em
relagdo ao ArqueoGame, podemos considerar isso como um ponto negativo, pois o
jogo foi considerado dificil e medianamente complexo. Além do mais, segundo a maior

parte dos stakeholders, o jogo deve ser intuitivo o suficiente para que o visitante-
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jogador consiga jogar e faca por si sé as relagdes dos elementos do jogo com a

exposicdo, de tal forma que o guia ndo seja essencial neste processo.

Acredita que o ideal seja que o guia da exposicdo
seja essencial para a aplicacdo dos jogos?

® Sim. O guls deve estar préparado
para explicar como jogar ¢ fazer o
relagies dos elementos do jogo
eam & axpatic by

= hBo. O jogo deve ser intuitive o
suficients pars que o visitante-
logador fazer por =i 56 ag relapdes
dozélementos do jogo com &
exposicho

" Eu malmente tenho divides sobme
isso. Pra mim, o jogo deve ser
intuithve ¢ o gule deve estarali pra
somar

* Acredito que o monior tem que
st preparado pra aplicar, mas a
aplicagio depende do visiante
querer ou nka

Gréfico 5.5: posigcdo dos stakeholders sobre a necessidade
do guia da exposigdo para a aplicagdo dos jogos
Fonte: o autor (Google Forms)

Conforme visto no tépico 3.1, a presenga de um guia (também chamado por
varios nomes, conforme dito por MARTINS, 2013) é algo constante em museus; no caso
dos jovens visitantes isso é confirmado quando responderam que todas as vezes que
visitaram museus, em geral tiveram a presenca de um guia (50% sempre, 25% na
maioria das vezes e 25% algumas vezes). Mas uma questdo a se considerar no caso do
MAE-UFPR é a caracteristica deficitdria do museu em relacdo a disponibilidade de
guias. O museu oferece a oportunidade de alunos de graduagdo da prépria UFPR
serem guias através de bolsa, o que acarreta uma ndo-disponibilidade deles durante
todo o ano por conta do funcionamento dessas dentro da Universidade Federal do
Paranad (o que inclusive exige que as visitas em turma se déem por agendamento).
Apesar do guia ter a fungdo de acolher o visitante e “aproximar o publico dos temas,
objetos, ideias e representacdes dos organizadores da exposicdo” (MARTINS, 2013),
essa caracteristica do MAE-UFPR torna realmente necessério que os jogos dispostos na
exposi¢cdo tenham que ser intuitivos o suficiente para que o jovem nao dependa do guia
para jogar. Ademais, através do questionério, os stakeholders foram convidados a

listarem diretamente o que consideraram pontos positivos e negativos em suas
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diferentes fases, divididas no formulério

postumamente (em relagdo ao

desenvolvimento dos jogos) como “Planejamento”, “Desenvolvimento” e “Aplicagado”,

cujos pontos centrais apontados se encontram listados na seguinte tabela:

PLANEJAMENTO

¥ Interagdo interdisciplinar entre a equipe

M Bastante didlogo

M  Prototipagem e testes iniciais

¥ Aprendizado entre os criadores

¥ Divisao da equipe por fungdes

N3&o planejamento formal

Falta de reunides com desenvolvedores e
responsaveis pelas areas cientificas

Participagdo falha dos responsaveis pelas areas
cientificas

Falta de melhor definigdo de tarefas

Definicdo de  solugbes de  aspectos
relacionados a igualdade e representatividade
de género, racial e religiosos em seus
contelidos

DESENVOLVIMENTO

Interdisciplinaridade entre desenvolvedores
Liberdade de criacdo

Uso de referéncias

Comunicagdo entre os desenvolvedores

Acompanhamento do progresso de criagdo

K B B B @ H

Solugdo de aspectos relacionados a igualdade de
género, racial e religiosos em seus contetdos e
representatividade

Problemas de cumprimento de cronograma

Falta de experiéncia e conhecimento técnico
dos bolsistas

Rotatividade dos bolsistas, impactando em
falta de continuidade

Falta de participagdo dos integrantes da fase
de aplicacdo

Necessidade de revisio de aspectos
relacionados a igualdade de género, racial e
religiosos em seus contelidos

Jogos geram interesse para o visitante

A possibilidade de aplicagdo do jogo da
Bernuncia em mais de um lugar

Bernuncia ter sido intuitivo
O formato arcade ArqueoGame chama a atengéo

7 Acompanhamento do progresso de criagdo

APLICACAO
[x]

3]

3]

3]

3]

Maquinas insuficientes para atender a todos

Falta de treinamento dos bolsistas para
aplicagdo do jogo

ArqueoGame néo ter sido intuitivo

Necessidade de  ajustes nos  jogos,
principalmente ArqueoGame

Necessidade de uma versao mais completa
para ser baixada

Imagem 5.46: Tabela com pontos positivos e negativos do processo de design

segundo os stakeholders
Fonte: o autor

Nota-se que, em geral, os problemas apresentados estdo muito ligados ao que é

conhecido como “Gestdo do Design” (AGUIAR; BATTAIOLA; KISTMANN, 2016). A falta

de uma organizagdo formal para definicdo de cronograma, uma definicdo mais

especifica das tarefas e integracdo entre diferentes equipes formadas em momentos
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especificos da produgdo acarretaram em problemas no desenvolvimento. Os jogos
foram feitos em um formato semelhante aos dos indie games citados no capitulo
anterior, sendo entdo desenvolvidos por pequenas equipes, no entanto em sua maior
parte constituida por estudantes de graduagdo. Tal estrutura fora naturalmente se
formando a cada novo jogo do museu (a prépria divisdo acima de “planejamento”,
“desenvolvimento” e “aplicagdo” veio a amadurecer somente no processo de
desenvolvimento atual do “MAE My Dress”). Posto isto, com um formato estabelecido
para seguir como referéncia, parte dos problemas pode ser sanada para as préximas
experiéncias. Independente da carcteristica dos jogos terem sidos desenvolvidos por
equipe majoritaria de alunos, o formato utilizado em empresas de jogos pode ser um

exemplo a ser seguido, até como formacgao para a experiéncia profissional.

"A hierarquia organizacional de pequenas equipes (...) é representada por uma
estrutura tipica, baseada na relacdo produtor/lider e produtor executivo
(CHANDLER, 2012). Nesta estrutura, admite-se que uma mesma pessoa pode
desempenhar mais de uma tarefa. Segundo a autora, com o tempo, o produtor
passou a assumir mais responsabilidades nas empresas de jogos, e isso resultou
em subdivisdes para este cargo: produtor executivo (gestdo), produtor
propriamente dito (desenvolvimento) e produtor associado (auxilia o produtor).
De forma geral, produtores gerenciam projetos e lideres de equipes, buscam
manter o foco no cumprimento de tarefas, contratam, demitem, criam
cronogramas e agendam reunides de equipe. Lideres de equipe gerenciam as
equipes de acordo com as competéncias de cada setor, intermediando relagdes
entre produtores e equipe. Um lider importante é o gamedesigner, que pode
estar acima dos demais lideres de equipe e abaixo dos produtores na hierarquia
organizacional, atua do desenvolvimento a implementacéo e determina o que é
o jogo a partir da documentagdo, guiando o processo e a equipe. Nesta
estrutura tipica, as equipes sdo compostas por colaboradores com habilidades
especificas para o desenvolvimento (artistas, programadores, designers e
testadores) (SCHUYTEMA, 2014; CHANDLER, 2012)" ( AGUIAR; BATTAIOLA,
KISTMANN, 2016)

Nesse sentido, uma possivel solugdo para tornar menos cadtico o processo de
design seria a adogdo de um framework para se estabelecer um conjunto mais
apropriado de documentagdo, com cédigos de tépicos que os conectem entre si,
contendo:

= Cronograma formal (documento ndo encontrado em nenhum dos jogos
produzidos do MAE);

= Organograma: com a divisdo de tarefas, estabelecimento de equipes, seus
integrantes e fungdes no projeto; No MAE, essas fungdes foram

nominalmente estabelecidas no meio do processo de produgdo do jogo
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da Bernuncia, e reconhecidas apés a produgdo do jogo da Bernuncia,
baseando-se no curso de graduagdo que os bolsistas pertenciam como
discentes); constando também em que etapas de trabalho cada um estara
presente;

= Game Design Document: conforme citado no tépico 4.2, encontrado em
forma de “roteiro” e “checklist” para os jogos do MAE, mas que sé foi
criado apos o desenvolvimento do protétipo, pés-planejamento.

Esse framework pode ser uma versdo adaptada para a realidade do museu do
Design, Play Experience de Winn (2009), o que mais se aproxima para as necessidades
de uma instituigdo que desenvolva jogos, preocupada com a educagdo. Assim, na
documentacéo, deve ser estabelecido:

= O conteldo a ser ensinado, o que se quer ensinar, e como serd avaliado o
aprendizado.

= Tendo-se em mente o(s) género(s) do jogo(s) a ser realizado, os aspectos
da narrativa, determinando personagens, ambiente e histéria, e entdo
como seré contada e como a histéria o jogador serd desempenhada;

> Definicdo das mecanicas, que devem ser consonantes com o objeto de
aprendizado, os testes para determinar as dinamicas e como se dard a
producdo da parte artistica com base nas emogdes pretendidas,
considerando os tipos de diversdo recomendadas;

=> Relativo a experiéncia do jogador, deve-se considerar o desenvolvimento
da interface, as interatividades envolvidas e avaliar como os jogadores
estdo se envolvendo;

Tudo dentro de um processo iterativo, de tal forma que os projetos de jogos
contenham um grupo de play-testers pra que as falhas desses sejam detectadas e
resolvidas durante o cronograma de desenvolvimento.

Um ponto importante, sobretudo se considerando que trata-se de um museu que
tem a palavra “etnologia” em seu nome, é a questdo de respeito aos aspectos de
representatividade e igualdade de género, racial e religioso, que é relacionado ao
conteldo e a definicdo dos elementos estéticos do jogo.

Nas versdes de protétipo, o ArqueoGame possuia apenas um personagem

controlado pelo jogador, que era um homem branco. Conforme foi determinado que a
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arqueologia é uma atividade em equipe e que isso deveria estar de alguma forma
retratado no jogo, os desenvolvedores tiveram o cuidado de colocar os personagens
coadjuvantes de diferentes etnias e sexos, gerados aleatoriamente, bem como o
personagem controlado pelo jogador. O mesmo cuidado aconteceu com o jogo da
Bernuncia, que ao gerar o grupo de criangas, considera em sua programacao diferentes
cores de pele e a presenca igualitéria tanto de meninos quanto meninas. No caso do
“"MAE My Dress Up”, tem-se o cuidado de cada vez que o jogo é aberto, o boneco
principal ter cores diferentes de pele (que pode ser alterado dependendo do
personagem com um spray de tinta) e de se balancear a quantidade de personagens
femininos e masculinos. No caso deste jogo também, como foi feito com base em uma
exposicdo que trata da religiosidade, foi tomado o cuidado para haver também um
balanceamento para que nenhuma religido ficasse desproporcionalmente considerada.
Ha ainda a necessidade de um cuidado ainda maior na revisdo desses jogos: os
personagens da Cutscene do jogo da Bernuncia ainda sdo todos brancos e os
marinheiros ndo estdo programados para mudarem sua cor de pele a cada jogo. No
caso do ArqueoGame, todos os personagens possuem etnias aleatérias, mas o
personagem mentor da cutscene na sua versao atual instalada na exposi¢do ainda é um
homem branco. Em uma versdo mais nova adaptada para computador'®, mas ainda nao
instalada nas maquinas por questdes de problemas relacionados a rotatividade de
bolsistas, isso ja foi alterado, de tal forma que a cada novo jogo o mentor também tem
sua etnia definida de maneira aleatéria, embora nao ainda o seu sexo. Ha ainda que se
considerar incluir solugdes para cadeirantes para a instalagdo na exposi¢cdo do Jogo da
Bernuncia, formas de atender pessoas com deficiéncias visuais para os jogos em geral e
oferecer mais personagens da rica diversidade brasileira, que democraticamente devem
ser representados nos espagos de pertencimento social que o MAE-UFPR promove

através de seus jogos.

102 Essa versdo pode ser vista neste video: https://youtu.be/ieswr-unkTI?t=1m20s
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Imagem 5.46: Questdo de representatividade foi uma das preocupagdes dos jogos.

Tal preocupagdo deve constar nas recomendacgdes;
Fonte: O Autor

Outro ponto interessante é a ideia apontada por um dos stakeholders, de se
desenvolver uma versdo mais completa para ser jogada em casa dos jogos do
museu. Tal questao também é levantada no tépico 4.2 em relagdo a como os jogos
educativos para escolas podem ser melhores, segundo HEETER ; MISHRA et al,
2003. De fato, assim como nos jogos educativos nas escolas, em uma visita ao
museu, os visitantes ndo dispdem de tempo suficiente para poderem se dedicar a
um jogo tal qual faria em casa, assim recomenda-se que tal ideia seja considerada
em projetos futuros.

Outra questdo levantada no capitulo 4.2 e que foi considerada para o
questionério, foi a necessidade de desenvolvimento de jogos que envolvam
colaboragdo, cooperagdo ou competicdo, de tal forma que possam ser jogados por
mais de uma pessoa ao mesmo tempo. ArqueoGame e Bernlncia possuem
sistemas de ranking, mas ainda ndo ddo conta de permitir um jogo cujos
participantes possam ao mesmo tempo interagirem, conhecido entre jogadores
como jogos “multiplayer” ou “multijogadores”. Este é um aspecto importante a ser
considerado para as recomendagdes, uma vez que a pesquisa com oOs visitantes
indica que, mesmo quando vdo ao museu sem ser via atividade escolar, eles

dificilmente visitariam o museu sozinhos. E o que mostra o grafico 5.6 a seguir:
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Sem contar com essa ultima visita ac MAE, quem normalmente acompanhou
vocé em todas as vezes que visitou museus?

7.5 MM Maioria dasvezes [l Algumas vezes — [l Uma vez— [l Nunca

5.0
25
0.0
Escaola Pais/familia Grupo de amigos Pelo menos um Ninguém, fui sozinho
amigo(a)

Gréfico 5.6: respostas dos visitantes sobre a visita acontecer
normalmente acompanhada ou no.
Fonte: o autor (Google Forms)

Os visitantes foram questionados sobre o quanto gostariam de ver jogos com
interagdo entre jogadores. Em uma escala de 0 a 10 (sendo que 5 significa “tanto faz"),

as respostas indicam uma média de 7,9 a favor de jogos possuirem esta caracteristica.

4(36.4%)
4
3(27.3%)
3
2(18.2%)
2
1(9.1%) 1{9.1%)
1 l .
D T T T T T T T T T T
0 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10

Gréfico 5.7: respostas dos visitantes sobre o quanto desejam ver jogos com caracteristica
“multiplayer”
Fonte: o autor (Google Forms)

A mesma questao foi feita para os stakeholders, cujas respostas apontam uma

média de 7,6 a favor do desenvolvimento de jogos multijogadores.

4 (36.4%)
4
3(27.3%)

3

2(18.2%)
2

1(91%) 1(9.1%)
1 l . B
0 . : : — : SEEC TN et
0 1 2 3 4 5 ] 7 B 9 10

Gréfico 5.8: respostas dos stakeholders sobre o quanto acreditam que devam haver no MAE

jogos com caracteristica “multiplayer”
Fonte: o autor (Google Forms)
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Podemos concluir entdo que, considerando que ndo houve nenhuma resposta
abaixo de 5, e que é mais comum o publico jovem realizar visitas sempre
acompanhado, e também com base em experiéncias de outros museus apresentadas
neste trabalho, é recomendéavel ao MAE-UFPR que procure atender a demanda de seus
jogos permitirem a interagdo em tempo real dos jogadores no desenvolvimento de
novos jogos e na revisdo de seus jogos atuais, seja na questdo da definicdo de sua
tecnologia quanto de suas mecanicas e/ou dindmicas. Alguns “Arcades” ou “Jogos de
galeria” j& eram desenvolvidos considerando a possibilidade de serem jogados por
mais de um jogador ao mesmo tempo, o que pode ser utilizado como referéncia

(imagem 5.47).

Imagem 5.47: Jogo de galeria “Simpsons”, que permitia que cada jogador
jogasse ao mesmo tempo com um diferente personagem da franquia.

Fonte: Andncio no Ebay'®
Em relagdo ao desenvolvimento de novos jogos, tanto os stakeholders quanto os
jovens visitantes foram questionados sobre quais géneros de jogos (conforme
estipulado na secdo 4.1) gostariam de jogar (no caso dos jovens) ou que acreditam
serem adequados ao MAE (no caso dos profissionais que trabalham no museu). As

respostas podem ser vistas nos gréficos abaixo:

103 http://www.ebay.com/itm/272225305425
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Gréfico 5.9: Géneros de jogos mais desejados pelos visitantes (esquerda) e

os que os Stakeholders acreditam serem os mais adequados (direita)
Fonte: o autor (Google Forms)

As respostas indicam que “Aventura” é um dos géneros que os jogadores mais
jogariam e que se adequam ao museu, ao passo que “Puzzle” é um tipo que os
jogadores com certeza jogariam e que os stakeholders acreditam que se adequam
perfeitamente a realidade do MAE. Jogos de “Musica” também é um dos que mostram
nimeros favordveis (poucos disseram que ndo jogariam e nenhum stakeholder
considerou como nao adequado, com valores altos de desejo e adequacédo), sendo
esses 0s mais recomendaveis entdo ao MAE-UFPR. Ao passo de que “Corrida”, embora
muito desejado pelos visitantes para se jogar no Museu, seja um que os stakeholders
unanimamente consideraram como ndo adequado. Outros géneros tiveram uma
pontuagdo menos expressiva de desejo ou de valores os quais — apesar de haver algum
interesse — sdo sobrepujados por mais pessoas, que ora com certeza ndo jogariam e ora
porque os stakeholders acreditam nao se adequar para o MAE-UFPR.

Foram considerados, neste levantamento, também os tipos de diversédo
(conforme também levantado no item 4.1) que seriam mais interessantes e adequados

nos jogos para os visitantes e os stakeholders, cujas respostas podem ser vistas a seguir:
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Gréfico 5.10: Tipos de diversdo mais desejados pelos visitantes (esquerda) e
os que os Stakeholders acreditam serem os mais adequados (direita)
Fonte: o autor (Google Forms)

As respostas indicam “Resolugdo de Problemas” com nimeros expressivos para
os dois grupos e, como ja era de se esperar, “Aprendizado” como um item que os
stakeholders consideram adequado e que entre as respostas dos jovens também esta
como algo que gostariam de jogar. Outros itens que possuem pontuagdes nos dois
grupos sao “Criagdo”, “Interacdo Social” (reforcando ainda mais a necessidade dos
jogos “multiplayer”), “Atividade Fisica”, “Habilidade” e em menor escala
“Descoberta”. Outros tipos de diversdo com nimeros expressivos para os visitantes ora
possuem valores em nenhum ou menor escala de adequagdo segundo os stakeholders
(como, por exemplo, “Competi¢do”, com um valor alto para os visitantes) ora possuem
valores em nenhum ou menor escala de desejo segundo os visitantes (como é o caso de
“Imersdo”, com um valor alto para os stakeholders). Assim, os tipos de diversao citados
aqui sdo aqueles que devem ser recomendados para o MAE-UFPR.

Com a finalidade de identificar quais plataformas de jogos — tanto stakeholders
guanto visitantes — estariam mais familiarizados, foi perguntado a todos que afirmaram
jogar pelo menos uma vez por semana quais jogos cada um costuma ter ou teve mais
acesso. Foi constatado que 45.5% dos visitantes costumam jogar através de celular
smartphone, contra apenas 9.1% dos servidores, professores e alunos que trabalharam

no desenvolvimento dos jogos.
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@ Videogame de console | Emuladores
(Wi, X-Box, Playstation, Game Cube,

SNES, Megadrive, NES, eic ) ® Celutar Smarphane

@ Computador. jogos onling (Click ® Tanie
Jogos, UOL Jogos, Newgrounds, & @ Jogos de Tabueiro

@ Computador. jogos baixaveis/ & FupsramaFinoaliArade
comprados (Baixaki, Steam, CD-R @ Jopos oe Carta

Gréfico 5.11: Tipos de plataformas mais familaires
para os visitantes (esquerda) eStakeholders (direita)
Fonte: o autor (Google Forms)

Tal dado, consonante com as informagdes apresentadas no inicio do tépico 4.1
em que 81.1% dos gamers hoje utilizam celular para baixar e jogar seus jogos (GT1,
2015b), é importante no processo de design no momento de se definir em que
tecnologia o jogo serad portado. Como os jogos deverdo ser manuseados mais por
visitantes do que pelos stakeholders, recomenda-se entdo, neste caso, a exemplo do
que foi desenvolvido no Jogo da Berndncia, que os jogos sejam desenvolvidos para
sistemas Android, iOS e/ou Windows Phone, aliado a um processo de capacitagdo dos
stakeholders para que se acostumem com jogos desses sistemas para o
desenvolvimento dos novos games do MAE-UFPR. E recomendavel considerar também,
durante o design desses jogos, os recursos que somente esses aparelhos podem
fornecer. Como diz Ed Rodley : "quase todos esses aplicativos usam a plataforma movel
para fazer coisas que vocé ndo poderia fazer de outra maneira. Usando a cémera,
fungbes de comunicagdo, GPS, etc... tudo isso torna a experiéncia mais atraente,
porque é ébvio que vocé sé poderia fazer isso com um celular”. Este estudo traz pelo
menos dois exemplos diferentes testados, nos quais isso acontece, e por serem
iniciativas testadas e documentadas, é seguro a recomendacdo de seguir esta referéncia
no processo de desenvovlimento.

Finalmente, os stakeholders se mostram satisfeitos com a forma que os jogos se

adequaram ao espago museal: como parte das exposi¢cdes do MAE “inserido em local
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estratégico que permite fazer conexdo do conteldo da exposicdo com o do jogo”, e

como agdo educativa na falta de um suporte e espaco na curadoria de alguma

exposi¢cdo. As recomendagdes para os jogos do MAE podem seguir como exemplo os

principios levantados por Nikoleta Yiannoutsou, Loanna Papadimitriou, Vassilis Komis e

Nikolaos Avourispara para o Museu de Solomos e Eminent Zakynthians na Grécia

(YIANNOUTSOU; PAPADMITRIOU; KOMIS et al, 2009). Comparando a experiéncia do

MAE com os principios estipulados neste estudo, podemos dizer quais principios foram

cumpridos e quais nao foram no caso do MAE-UFPR:
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2 © Design em relagdo ao MAE-UFPR: cumpre integralmente. Até entdo, a

tecnologia dos jogos do MAE foi suavemente incorporada na ecologia do museu,
sem exigir mudangas extremas em seu arranjo. Os jogos tentam apoiar e
enriquecer o conhecimento acumulado de exposigbes que existiam antes da
adicdo de tecnologia.

© Design para presenga discreta: cumpre integralmente. O ArqueoGame foi
infundido nas exposi¢des do museu e foi projetado de modo a ser ajustado com
as agdes e intengbes dos visitantes, sem ser um obstaculo para os visitantes a
jogar. O jogo estd sempre ligado e disponivel para ser jogado a partir do aperto
de um Unico botdo, para ajuda-los a concentrar-se no Jogo e nas exposi¢gdes
envolvidas. No caso do Jogo da Bernuncia, ele foi entregue aos visitantes ja com
o jogo também instalado e funcionando.

© Design para envolver os usudrios: cumpre parcialmente. O ArqueoGame,
de certa forma, permite ‘brincar com exposi¢des’ em vez de apenas visualiza-la.
Porém, no ArqueoGame a exposicdo e as informagdes relevantes ndo estdo
integradas de maneira precisa no jogo: a exposicdo nao da informagdes
suficientes, com atengdo ao funcionamento do jogo, para que o jogador consiga
jogar sozinho; enquanto o Jogo da Bernuncia é mais uma experiéncia
suplementar ao conteldo da exposicdo, trabalhando um aspecto muito
especifico do Boi de Mamao (que ¢ a brincadeira da Bernuncia), sem diretamente
integra-la como forma de resolver seus desafios. J& o funcionamento do "MAE
My Dress” vai exatamente neste sentido, pois depende que os jogadores
prestem atengdo na exposicdo para completar o conjunto da verstimenta dos

ppersonagens.



> ® Design para enriquecer o espectro de interagdo entre o museu e o
utilizador: ndo cumpre. Os jogos concebidos e a tecnologia que os suporta ndo
permitem ainda uma interagdo imensional no sentido que ndo fazem interagir
diretamente com outros visitantes. Para atender a esse principio, os jogos do
MAE precisam considerar a visita do museu também como uma atividade social
estruturada. Recomenda-se que tal aspecto seja considerado para o
desenvolvimento do “MAE My Dress” e futuros jogos do MAE.

> ® Design para colaboragdo: ndo cumpre. Nao houve uma atividade projetada
para os jogos em que a colaboragdo seja parte integrante da atividade do jogo.
Em nenhum dos jogos atuais os usudrios precisam colaborar para jogar o jogo e
completd-lo, da mesma forma que no item anterior, recomenda-se que tal
aspecto seja considerado para o desenvolvimento do “MAE My Dress” e dos

futuros jogos do MAE.

Nota-se que justamente os aspectos acima relacionados a tornar os jogos
“multijogadores” sao aqueles que os jogos do MAE-UFPR ndo seguem. Desta forma,
mais uma vez, reforga-se a necessidade que os jogos permitam afinal interacéo social. E
recomendavel que as experiéncias dos museus aqui abordados sejam utilizadas como
referéncia para a revisdo ou desenvolvimento de novos jogos do MAE.

As exposigdes interativas também seguem uma série de principios, e os jogos,
como parte dessas, também devem se ater a isso. O estudo de HSIEH; HUNG;
CHIANG, 2011 levantou alguns principios que as interatividades devem seguir, citados
no final do capitulo 3. Da mesma forma como foi feito acima, comparando a experiéncia
do MAE com os principios estipulados neste estudo, podemos dizer quais principios

foram seguidos e quais ndo foram no caso do MAE-UFPR:

2 © Novidade: cumpre parcialmente. Apesar do MAE ter feito um jogo para
celulares smartphone, o ArqueoGame vai por uma linha mais “retr6” de jogos,
através de seus inputs tipicos de méaquinas arcade. Jogos do MAE podem utilizar
mais recursos tecnolégicos com seus jogos, trazendo um aspecto mais moderno
em suas aplicagbes.

2 ® Acessibilidade: ndo cumpre. O MAE em Paranaguad recebe expressivo
publico estrangeiro, portanto os jogos precisam ser feitos em outras linguas.

Além disso, sua aplicagdo até entdo ndo considerou diversas idades (ja foi visto
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um pai segurando seu filho para poder alcancar os inputs do ArqueoGame), nem
para pessoas com deficiéncia. Tais adaptagbes exigem, como referéncia,
diretrizes e estudos mais aprofundados para cada caso; é necessario um
debrugamento, de forma cuidadosa, acerca dos vérios tipos de necessidades
especiais do publico que o jogo pode vir a atender, fator que deve ser
considerado para os préximos jogos do museu.

© Confiabilidade: cumpre parcialmente. O ArqueoGame, por ter sido feito
com pegas recicladas, j& apresentou problemas de funcionamento. No caso do
Jogo da Bernuncia, esté sendo considerado o uso de um equipamento mais novo
com conexdo pela internet, tendo assim mais confiabilidade e facilidade em
relagdo & manutengao, evitando-se a necessidade frequente de ajustes.

© Potencial de aprendizagem: cumpre integralmente. O conteldo foi desde o
comego uma preocupagdo no desenvolvimento dos jogos; o projeto das
instalagdes procura ser atraente para despertar a curiosidade das pessoas,
promovendo o acervo através de ambientes virtuais de aprendizagem estética
em todos os jogos do museu.

© Estética: Cumpre integralmente. Os jogos procuram seguir a estética das
exposicdes em que estdo integrados, trazendo também uma experiéncia artistica
para seus visitantes. Solugbes criativas, como o design da arte da adesivagem do
ArqueoGame, sdo recomendadas para que os jogos, além de estarem mais
integrados aos espagos da exposi¢ao, funcionem também como um atrativo para

os visitantes.

Todos esses principios devem continuar sendo seguidos pelo museu, e devem

constar de alguma forma nas recomendagdes que estdo listados no préximo e Ultimo

capitulo desta dissertagdo. Apds cumprir todas as fases e etapa do trabalho de

pesquisa, o proximo capitulo finalmente apresenta as recomendagdes para o Design de

Jogos Eletronicos no MAE-UFPR.
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5.3 SINTESE DO CAPITULO 5

Este capitulo demonstrou resultados da andlise dos trés jogos eletrénicos do
MAE-UFPR estruturado pelo o DPE, os descrevendo em todos seus detalhes, a partir de
observacdo e informagdes levantadas com stakeholders e dos jovens alunos visitantes
do MAE. Sua conclusdo se d4 com uma avaliagdo geral, que apresenta, com base em
dados cruzados das respostas dos questionarios, consideragdes positivas e negativas
em relagdo a experiéncia do desenvolvimento dos trés jogos e expecativas para os
novos jogos do MAE-UFPR. A partir dos contelidos abordados nessa segédo, elabora-se

o diagrama 5.2, que sintetiza todas as informacdes relacionadas:

Recomendagoes para Design de Jogos
Eletronicos do MAE. UFPR devem incluir:
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6 - RECOMENDACOES PARA DESIGN DE JOGOS ELETRONICOS NO
MUSEU DE AQUEOLOGIA E ETNOLOGIA DA UFPR

“recomendacdo

re-co-men-da-¢do - sf

1 Ato ou efeito de recomendar.

2 Indicacdo positiva a respeito de alguém ou de algo.

3 Aviso ou adverténcia a respeito de algo; conselho.

4 Qualidade do que é recomendavel.”

Dicionario Michaelis

A partir das descrigdes e discussdes do universo museolégico dos museus as
interatividades — passando pela verificagdo e observacao das especificidades dos jogos
eletrénicos nesses espagos, descricdo avaliativa dos jogos desenvolvidos pelo MAE-
UFPR e a identificagdo de expectativas e experiéncia dos jovens visitantes do Museu e
stakeholders, destacando os pontos positivos e negativos dos procedimentos de design
adotados — este capitulo propde um conjunto de recomendagdes para o processo de
desenvolvimento de jogos de agdo educativa nos espagos do Museu de Arqueologia e
Etnologia da Universidade Federal do Parana. Os titulos de cada recomendacdo, bem
como as idéias principais de cada autor as quais cada uma remete, podem ser

visualizadas na tabela abaixo:
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O apéndice 1, que integra o arquivo final desta dissertacdo, trata-se assim do
resultado final deste trabalho. Ele foi desenvolvido de modo a apresentar as
recomendagdes de forma mais amigavel, através de texto com um tom mais pessoal, de
menor rigor académico e mais comunicativo, facilitando sua leitura assim também para
que pessoas ndo ligadas a universidade possam compreender de forma mais clara e
objetiva os pontos recomendados, com verbos conjugados no imperativo. Seguindo as
definigdes trazidas por Saffer (2009), buscou-se redigir pequenos textos para dar
suporte a decisdes durante o processo de design, com afirmacdes gerais aplicaveis a
todos os préximos jogos e possiveis revisdes desses. Assim, baseado em Saffer (2009) e
Preece (1994), elas se apresentam como instru¢cdes que podem ser obedecidas sem a
necessidade de interpretagdo pelos desenvolvedores, sendo j& entdo operacionais, a
respeito de aplicagdes imediatas a respeito de decisbes especificas no desenvolvimento
dos jogos. Procurou-se fazer de sua redagdo descritiva um texto ndo ambiguo, para
serem utilizadas diretamente nos projetos dos jogos.

A sua formatagdo e diagramagdo foi pensada para que as recomendagdes
possam ser distribuidas de maneira facilitada, como uma publicagdo separada, a serem
lidas por todos aqueles que estiverem envolvidos no desenvolvimento de novos jogos
no MAE-UFPR, com aplicagdo do manual de identidade visual atual do Museu, proposta
como projeto de conclusdo de curso dos alunos Marcelo Hoffman e Jodo Victor Rosa,
ex-bolsistas e ex-graduandos em design pela UFPR (CAMPOS;HOFF, 2014). Com intuito
de tornar o documento ndo muito extenso, elas foram divididas, acidentalmente, em 11
titulos, cada uma em uma pagina, seguidos de uma explicagdo em que se buscou fazer
cada recomendagdo conter de maneira sintética tudo que foi levantado até aqui.

Para ilustar essas paginas ha suporte de imagens nos arquivos-fonte dos trés
jogos desenvolvidos pelo MAE, desenhados por alunos bolsistas da UFPR que
participaram desses projetos. A primeira imagem é referente a adesivagem do
ArqueoGame, com ilustragdo feita pela graduanda do curso de Design Natali Furquim
de Souza (a época). As imagens da 2% a 9° pagina foram desenhadas pelo graduando
em Design Jean Oliveira, e sdo referentes ao “MAE My Dress” e ao “Bernuncia: o Auto
do Boi de Mamao” (estes, com base no conceito desenvolvido por Souza). A Ultima
ilustragdo foi feita pela entdo graduanda de Artes Visuais Erica Storer de Aradjo, com

revisdo pelo entdo aluno de graduagdo em Design Artur Henrique Janz.
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6 - CONSIDERACOES FINAIS

“Itis not the going out of port,

but the coming in, that determines
the success of a voyage.”

- Henry Ward Beecher

Ao concluir o trabalho aqui apresentado, podemos avaliar os resultados obtidos
nesta pesquisa em relagdo aos objetivos geral e especificos.

Primeiramente, podemos afirmar que o objetivo especifico "a)" foi cumprido: o
universo museoldgico, do museu aos objetos, da educacdo as interatividades, foram
descritos e discutidos nos capitulos 2 e 3, trazendo uma compreensdo da presenca de
jogos no espago museal: eles ndo sdo necessariamente “objetos” de acervo, embora
possam vir a ser; sdo objetos expositivos tipicos de exposigdes interativas de museus de
ciéncia ou podem ser usados como formas de trabalhar contetidos relativos ao acervo,
presentes na promogao de agdes educativas do MAE-UFPR. O capitulo 4 trouxe, a partir
dos entendimentos do universo museoldgico e das diferencas entre jogos educativos e
de entretenimento, bem como de algumas experiéncias de jogos em outros museus,
sua identidade entre os varios tipos diferentes de jogos educativos, além de uma
sugestdo de definigdo para "jogo museal".

Também podemos constatar que o objetivo especifico "b)" foi cumprido. A partir
da verificagdo e observagdo através de questionérios e pesquisa participante junto ao
publico juvenil e stakeholders do MAE-UFPR com métodos descritos no tépico 1.6,
foram obtidas suas impressdes, expectativas e demandas. Logo, o objetivo especifico
"c)", ao compasso do objetivo anterior, também pbéde ser considerado como
executado: o tépico 5.1, realizado com os conhecimentos levantados nos capitulos
anteriores, descreve e avalia os jogos desenvolvidos pelo Museu com base
principalmente no framework Design Play and Experience de WINN (2009), e ainda traz
os resultados observados e verificados junto ao publico infanto-juvenil e stakeholders
do Museu. A partir da analise de suas respostas, foi possivel identificar, explicitamente
no tépico 5.2, apontamentos que foram entdo incorporados nas recomendagdes do
capitulo 6.

Conforme pode ser visto na apresentagdo das recomendacdes no capitulo
anterior, o objetivo geral desta pesquisa, que era elaborar um conjunto de

recomendacdes para desenvolvedores sobre o processo de design de jogos no MAE-
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UFPR, foi cumprido. Consequentemente, o MAE-UFPR, que anteriormente ndo possuia
uma base fundamentada para o design de seus jogos, agora possui uma pequena
estrutura para seu desenvolvimento, com recomendagdes documentadas conforme
necessidades dos stakeholders, publico juvenil e de acordo com estudos relacionados
da museologia e do game-design.

Em relacdo as discussbes sobre jogos educativos, ao entretenimento e a
defini¢do trazida aqui para o que chamamos entdo de “jogos museais” no capitulo 4, é
possivel destacar dois pontos positivos e significativos tratados neste trabalho.

Este estudo partiu da premissa de “que a simples e Unica presenga de jogos para
a educagdo ndo é remédio para tornar atividades consideradas entediantes como algo
atrativo”, e trouxe, nas discussdes do capitulo 4, a citagdo de estudos que corroboram
com esta afirmacgdo. Estes jogos devem ser cuidadosamente desenvolvidos para que
também ndo sejam considerados como uma atividade massante e sem propésito. Para
isso, entender e estabelecer estratégias em relacdo ao meio que estd sendo
empregado, entender o seu publico e suas expectativas e estar atualizado em relagdo
as tecnologias atuais — e aos géneros e tipos de diversdo de jogos do mercado que
realmente chamam a atencdo de sua audiéncia — sdo preocupagdes essenciais. Se o
desenvolvimento e aplicagdo de jogos, em alguns aspectos, foi positiva para a
promocao de conteldo e agdes educativas no MAE-UFPR, isso se deu pelo
debrugcamento particular dos varios personagens atuantes no desenvolvimento dos
jogos, que ndo tinha conhecimento dos procedimentos formais do game design ou
sequer conheciam intimamente a instituicdo. Seja em uma escola, em um centro
cultural, em um clube, ou uma empresa, ndo importa: em cada ambiente em que os
jogos sdo desenvolvidos, eles estardo submetidos a uma série de especificidades que
precisam ser conhecidas pelo designer, que inevitavelmente — como de praxe —
estard atuando de forma inderdisciplinar, aliando e costurando conhecimentos de
outras areas para que possa atingir os objetivos que os jogos queiram promover, sejam
quais forem eles.

Um passo importante deste estudo foi o fato de oferecer uma definicdo de
“jogos museais”, que considerasse o museu de forma mais ampla. Esta definicao foi
realizada com base em experiéncias de outros museus e de conhecimentos da é4rea de

Game Design. Nessas experiéncias citadas aqui e em outras vistas na revisao
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bibliografica, em nenhuma delas se constatou uma preocupacao de se definir o objeto
de estudo. Houve inclusive uma ocorréncia levantada, do estudo de DIN (2006), em que
um conjunto de tipos de jogos descritos pelo autor ndo deveriam ser considerados
exatamente como jogos, se levarmos em consideracdo as definicdes de ZIMMERMAN e
SALEN (2012), por ndo possuirem resultados quantificdveis e regras. Logo, esses
estariam entdo equivocadamente denominados como tal, enquanto poderiam ser
melhor definidos como interatividades ludicas, conforme pode ser visualizado no
Diagrama 4.2 deste trabalho. No caso dos museus, ter em mente essa diferenciagao,
conforme discussbes trazidas pelo capitulo 3 e 4, é essencial, e consta como uma das
recomendagdes apresentadas no capitulo anterior.

Além da contribuicdo especifica e central do cumprimento do objetivo geral
deste trabalho, outras contribuigdes positivas podem ser observadas. As
recomendagbes apresentadas nas Ultimas paginas podem ser consideradas um ponto
de partida para futuras pesquisas em diferentes ambientes. Voltadas a realidade do
MAE-UFPR, as recomendagbes podem — e em alguns casos sem muito esforgo — serem
adaptadas a realidade de outras instituigdes, como museus e centros histéricos, pois, de
fato, apesar de ser um estudo voltado a particularidade deste Museu, ele foi todo
embasado em dados advindos de estudos gerais e exemplos universais das &reas
envolvidas, que também poderdo ser aproveitados para novas pesquisas. E possivel
notar que, especialmente do capitulo 2 ao 3, uma das preocupagdes do estudo foi
discutir e mostrar o universo amplo dos museus através do olhar da museologia para
que também outros elementos, além dos jogos, pudessem ser esmiugados em futuras
pesquisas na area de Design. Espera-se assim que, em novos estudos que envolvam
museus e design, este trabalho possa agregar referéncias cruciais nele dispostas, sendo
util para pesquisas sobre as possibilidades e limites em outros espacos.

Da mesma forma, apesar de ser um trabalho relacionado a area de design, o
estudo pode servir como referéncia para estudos da museologia quando forem tratar
de jogos em museus. Afinal, trata-se de uma demanda desta drea também entender as
variadas implicagdes que a presenga de jogos eletrénicos trazem ao universo dos
museus. Isso pode ser visto na atual chamada de artigos para integrar os Anais do
Museu Histérico Nacional, que procura reunir trabalhos que reflitam sobre as relagdes

entre histéria, cinema, games e museus na constituicdo das interfaces,
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interdisciplinaridades e especificidades dos “meios, usos e mediagdes” relacionados a
acervos histéricos na “Era das Audiovisualidades”.

Em termos do alcance da pesquisa é importante ressaltar que se trata de um
estudo cientifico, passivel de ser replicado, ampliado ou mesmo contestado por outros
pesquisadores que se interessam pelo assunto. Assim, embora ela traga colaboragdes
importantes tanto para o Design quanto para Museologia, as informag¢des aqui
mencionadas poderdo e deverdo ser reavaliadas e atualizadas. O que j& podemos
prever é que ao aplicar novas enquetes dos tipos de diversdo, a tendéncia das
respostas deverd mudar com o tempo, sendo sempre atualizadas para cada nova
geracdo. Outrossim, como a experiéncia de visita guiada com dois jogos do MAE foi a
Unica com uma atengdo descritiva e debrugamento especifico, outras visitas ainda
devem passar pelo mesmo processo, mas com aprimoramento da metodologia pela
visdo de outros especialistas e melhoria da amostra quantitativa. Isso inclui revisar o
questiondrio voltado ao publico juvenil, tornando-o mais objetivo, e buscando cada vez
mais uma maior amostra de feedbacks para as préximas visitas de jovens ao museu, ou
ainda considerar, como estd presente nas recomendagdes, a presenca de
representantes do publico jovem no processo de desenvolvimento de novos jogos. O
proprio modelo das recomendagdes aqui apresentado poderd ser re-pensado a uma
midia que permita sua constante atualizagdo conforme novas geragbes visitarem o
museu e trazerem o seu feedback. Trata-se, assim como sdo os modelos de
comunicac¢do da museologia e do desenvolvimento de jogos (segundo WINN, 2009) de
um processo iterativo, através dos quais se sugere neste, e em futuros trabalhos
relacionados, tornar o processo do desenvolvimento dos jogos do MAE-UFPR e em
outros museus mais participativo, caracteristica esta que, segundo o estudo de CURY

(2005) constituem os museus de 3% geracao.
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Uma proposta voltada aos stakeholders do museu para atender o publico juvenil visitante






OS JOGOS DO MAE-UFPR DEVEM SERVIR A UMA
EXPOSICAO OU A UMA ATIVIDADE DE ACAO
EDUCATIVA

E importante que o desenvolvedor saiba em que lugar o jogo devera
funcionar. Exposicdes e atividades de agdo educativa sdo espagos de promogao
de conteldo. As informagbes que estdo na exposigdo, ou nas agdes educativas,
conversam com o jogo tanto pelo conteldo quanto pela sua estética? Como vocé
fard para que o jogo esteja presente de maneira discreta, servindo ao espago?
Quais elementos peculiares vocé pode aproveitar, da exposicdo ou das agdes,
para o jogo? Qual suporte tecnolégico seria 0 mais adequado? Como adaptar os
recursos que vocé dispde? Como integrar visualmente o jogo ao espago de
instalagdo? Nas Acgbes Educativas as possibilidades sdo muitas: oficinas,
atividades com criangas, palestras e as proprias visitas guiadas. A principal
questdo para esta recomendagdo é “Como o seu jogo vai se adaptar a cada
caso?”; a resposta deve considerar que ele esteja de acordo em todas as suas
dimensdes, seja no aprendizado, na histéria, nas mecénicas, dinamicas e estéticas,
bem como ao envolvimento das pessoas. Garanta a participagdo das(dos)

musedlogas(os) do museu nessas decisdes.
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SOBRE MATERIALIDADE: O ACERVO E CONTEUDOS
ADJACENTES DEVEM SER O FOCO DO JOGO

Se o jogo nao faz referéncia ao acervo do Museu, entdo ele ndo passara de
ser apenas um jogo educativo. A “materialidade”, elemento fundamental dos
museus e de jogos museais, deve estar presente de forma que o Jogo consista
em permitir uma experiéncia que “sangre” para fora da tela e se relacione
profundamente com o acervo. Deve-se ter em conta que a dimensao do jogo ndo
se encerra no display da tecnologia utilizada; vocé estd desenvolvendo um jogo
que estard lotado em um lugar com objetos préximos ao jogador, todos cheios
de histéria e informagdo. Faga isso conversar com o jogo! Valha-se das
possibilidades visuais, com uso de animagdes e sons que possam materializar
histérias que as pegas sozinhas, e em siléncio, ndo podem contar — Muitas vezes
sequer podem ser tocadas — considerando que nem as legendas e painéis dardo
conta de fazé-lo. Trabalhe conjuntamente com os curadores do acervo,
responsaveis pela area cientifica na qual o jogo é baseado, para determinar as
decises sobre este processo e discuta com eles as possibilidades de interagdo e
o promover de um brincar virtual com o objeto exposto, possibilitando o
vislumbre em angulos que trascendam a inércia dos expositores; Materialize o
que foi sacralizado, profanado, esquecido, amado... Entre outras possiveis,

diversas e necessarias elaboracdes.
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DIVERSAO E EDUCACAO CAMINHAM JUNTO

A partir de sua nova conceituagdo, os Museus sdo instituicdes que se
voltam aos sujeitos. Seu foco deixa de ser o acervo em si, para um novo
debrugcamento sobre o acervo e este em relagdo aos individuos, e esta relagdo
demanda um processo educativo, de consciéncia e comunicagao. E necessério,
para este fim, estabelecer com clareza o que se deseja que o jogo ensine, tendo
em mente que nao é porque um jogo é educativo que ele deve ser chato. Museus
devem ser como parques de diversdo para a mente, atrativos e com
entretenimento. Estabeleca como prerrogativa que um jogo SERA divertido, e
discuta as mdltiplas possibilidades que possam garantir que ele, de fato, o seja.
N&o hé impedimentos para que o jogo contenha ficgdo, pois é importante que os
jogos trabalhem também com a imaginacdo de seus jogadores — jogos sdo
também uma manifestagdo artistica e ndo devem/precisam agir como simuladores
com atengdo exclusiva ao aprendizado. Visitantes/jogadores consultados nesta
pesquisa expressaram seu desejo em usufruir jogos em que ndo sé aprendam,
mas que |lhes permitam resolver problemas, colaborar na criagao de algo, interagir
com outras pessoas e sentirem testadas suas habilidades intelectuais e fisico-
motoras, descobrindo novos mundos, informacdes, locais e segredos. Havemos
de permitir-lhes que possam competir entre si e viver uma aventura, imersos em
uma arte impactante. E necessario ndo desconsiderar a promoc&o de uma certa
complexidade, ndo pauperizando conteldos, permitindo o fluxo (a sensagdo de
ter as habilidades necessarias para realizar um desafio, ainda que com
dificuldades); de forma que, ao sairem do museu, tenham desejo por mais jogos,

por “mais Museu” e por conseguinte, por mais aprendizado!
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NAO CONFUNDA “INTERATIVIDADES” COM “JOGOS”

Os jogos devem devolver ao seu jogador um resultado quantificavel. Isto
consiste em ser recompensado por vitérias ou ser penalizado com seus erros, ou
através de alguma outra forma que esclareca o seu desempenho quanto ao que
estd fazendo. Nisso consiste a diferenga entre promover uma tecnologia
responsiva, sem consequéncias, € uma proposta interativa palpavel, com enredo,
regras, objetivos, imersdo e concentragdo. E ndo é por que se usa um monitor
“touch” ou que funcione em um “smartphone” que a atividade sera interativa; a
tecnologia, em si, ndo define a interatividade. O jogo no MAE-UFPR deve ser
interativo, mas nao apenas uma caixa de sons e mdusicas sem objetivo
especificado, devendo isto estar claro para os stakeholders e o jogador. Os jogos
precisam devolver algo para o investimento de tempo e esforcos de quem se pos
a jogar. Esse retorno nédo precisa ser algo (necessariamente) sélido, mas o jogador
precisa saber se ganhou ou perdeu; ele tem que cumprir um desafio e sua
performance durante a partida deve ser, de alguma maneira, traduzida

matematicamente.
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JOGAR SOZINHO E BOM, ACOMPANHADO E MELHOR

O jovem dificilmente ird ao MAE-UFPR sozinho. Normalmente estara
acompanhado de seus colegas da escola, de pais ou amigos. Os jovens visitantes
querem se divertir interagindo entre si! E necessario pensar no desenvolvimento
de jogos com uma proposta para o coletivo, o que nao exige exclusividade do
ambito do museu. O jogo pode continuar pela internet, na rua ou em casa, de
forma que os jogadores possam continuar a interagir. Pode ser que o jogo tenha
mecanicas que fagam um jogador depender de outros para conseguir cumprir
seus objetivos, ou que cada jogador precise ser melhor do que outro para ser
considerado vencedor, e isso deve demandar que conversem entre si, inclusive
envolvendo contelidos que o museu trabalha, explorando esse potencial para o
aprendizado. Atentos a essa particularidade do publico juvenil, experiéncias com
outros museus trazem idéias de atividades competitivas entre equipes ou

colaborativas entre os sujeitos.
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CERTIFIQUE-SE QUE O JOGO ESTEJA SUFICIENTEMENTE
INTUITIVO

Nem sempre o MAE-UFPR dispde de um guia para orientar o jovem que
quer jogar. O jogo tem que estar, portanto, facilmente disposto para o jogador,
sem complicagdes de instalagdo, regras ou truques que exijam a presenga de
alguém para tutoriar. Se as informagdes que ele precisa para cumprir os objetivos
do jogo estdo na exposicdo, indique no préprio jogo onde o jogador podera
encontrar as respostas, sem textos longos que perturbem o fluxo do jogo em
relagdo as suas regras e mecénicas. Faga com que o jogo apresente as
dificuldades de forma progressiva, para que ele possa se acostumar com cada
elemento de cada vez, sempre cuidando para evitar excesso de informagdo em
um curto espago de tempo. Nao se preocupe em abragar todos os elementos de
uma vez. O jogo deve ser feito com vistas a divertir continuamente, com vistas a
trazer de volta este jogador para o museu, e mesmo depois que ele deixa o
ambiente. O play-test é essencial. E s6 durante os testes, de preferéncia com
pessoas que nao tiveram contato com a produgdo do jogo, que serd possivel
perceber como adequar o aspecto intuitivo do jogo. E altamente recomendavel o
envolvimento dos jovens visitantes no processo. Esse feedback melhora a
producdo do jogo e torna o préprio museu mais participativo na comunidade em

que estd inserido.
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OS JOGOS SAO PARA TODAS AS PESSOAS!

O jogo pode ser voltado a um publico com uma faixa etéria especifica;
embora haja participagdo massiva de jovens do ensino médio e fundamental com
desenvolvimento tipico, o museu ¢é visitado por um publico bastante
heterogéneo, e o gosto por jogos ndo ¢é exclusivo dessa parcela. Adultos, pessoas
mais velhas, estrangeiros, criancas e pessoas com deficiéncias vao querer jogar.
Os jogos devem ser desenvolvidos com vistas & UNIVERSALIZACAO da
experiéncia, permitindo que todos os publicos sejam capazes de joga-los. Nao se
trata de pensar em um jogo dedicado exclusiva aos cegos, embora este fato nao

anule o outro. A questdo é promover acessibilidade de forma democratica,

criando mecanismos que nédo sejam excludentes, permitindo que TODOS possam
jogar um jogo de mesma temdtica, promovendo recursos com materiais
adaptados, mudando o sistema de pontuagdo para as criangas, mudando o
teclado para um estudante com paralisia cerebral, fazendo adaptagdes de altura
para andes, mudando a linguagem para um estrangeiro ou ativando uma lente de
aumento automatica para um visitante com baixa visdo. Esta questdo tem de ser
definida e pensada ja nas primeiras reunides de planejamento e deve incorporar

diversos sujeitos no feedback de play-test.
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REPRESENTATIVIDADE IMPORTA!

E de extrema relevancia considerar que o publico ao qual os jogos sdo
desenvolvidos é o mesmo que deve se perceber representado na tela do jogo.
Os jogos devem promover a representatividade de todos os individuos,
contemplando sobretudo a igualdade de género e raga, além de outros aspectos
que eventualmente possam se fazer relevantes, como religides e culturas
(mediante profunda e respeitosa pesquisal Afinal, ainda mais quando se tratar de
outros povos, © que ndo é ofensivo para vocé, pode ser ofensivo para outras
culturas), ou até mesmo em relagdo a representagdo geogrifica — Quem ja
defendeu o planeta de extra-terrestres em algum lugar do mundo que nao em
alguma cidade dos Estados Unidos?

Evite representar também as minorias em papéis coadjuvantes, subalternos
ou secundarios, pois isso nada mais faz do que reforgar o estereétipo dos espagos
de pertencimento social a que muitas dessas pessoas sdo relegadas, e satisfazer a
mea-culpa dos desenvolvedores ao acreditarem que estdo incorporando todas as
pessoas, da pior forma possivel. Recomenda-se, com base em discussdes entre os
stakeholders do Museu, que o MAE-UFPR e demais espagos estejam atentos a

representatividade urgente e necessaria, no intento de uma sociedade igualitarial
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APROVEITE O QUE PUDER DOS RECURSOS QUE AS
NOVAS TECNOLOGIAS OFERECEM

Embora ainda nao haja um alcance universal e democratico, o publico das
cidades vive com internet em quase todos os lugares, e subestimamos o potecial
dos aparelhos. Considere que o jogo costuma rodar em smartohones — uma
pesquisa da GameBrasil em 2015 mostrou que 82,1% dos jogadores brasileiros
jogam pelo celular — e devemos aproveitar melhor os demais recursos que esses
aparelhos possuem, como GPS, camera, bussola, relégio, redes sociais, etc. em
favor do jogo a ser desenvolvido. Permitindo um jogo que se materialize além do
museu, é possivel fazer de uma cidade pequena ou um bairro como o tabuleiro
de um jogo. Uma versdo para ser jogada em casa deve ser pensada: o tempo que
um jogador pode se dedicar a um jogo no Museu é muito curto, e tem muitas
coisas interessantes que ele pode encontrar e sentir que ndo conseguiu explorar
de todo. 5 minutos j& é considerado um tempo limite para uma experiéncia no
museu. Essa diversdo ndo precisa/ nem deve terminar nesse tempo; através do
site do museu ou de outras plataformas online, o jogador pode, em seu préprio
aparelho ou computador, continuar jogando uma versdo com mais conteludos,
mais fases, mais informagdes. O jogo s precisa ser bastante sedutor no museu
para que ele se lembre de jogar em casa, e é importante que o jogo no museu dé
o caminho para ele sair do MAE-UFPR com o jogo instalado em seu aparelho de

bolso.
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DEFINA EQUIPE, CRONOGRAMAS, REUNIOES E GDDs

Organizagdo é um ponto muito importante para o desenvolvimento de
qualquer coisa, e isso ndo é diferente para os jogos do MAE-UFPR. Integrado aos
produtores de contetido de exposicdes e agdes educativas do museu, faz-se
necessaria a presenca de um Gamedesigner (que ird basicamente liderar a equipe
e documentar no “Game Design Document” como que devera ser o jogo), um ou
mais artistas (nas experiéncias do MAE, foram alunos de graduagdo em design,
que trabalharam com os desenhos e ilustragdes dos elementos do jogo), um
musico e sonoplasta (que nos jogos anteriores foram alunos de graduagdo em
produgao sonora) e um programador (papel desempenhado j& por alunos de
design e ciéncia da computacao, o qual ird juntar os materiais de som e imagem e
distribuir com légica no jogo). E necessario determinar quem e quantos serdo os
play-testers do jogo e é papel do produtor (que nas experiéncias anteriores foi o
gamedesigner) tabular um cronograma (procure fazer jogos que sejam realizados
em no maximo um ano), cobrar prazos e gerenciar a equipe, marcando reunides,
detectando dificuldades e resolvendo problemas que venham a acontecer
durante a produgéo, integrando todos em cada etapa até o produto final e seu
feedback. Um bom referencial, durante todo o processo de produgdo, é o

framework de Design, Play and Experience (WINN, 2009).
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A MANUTENCAO DOS JOGOS DEVE SER UMA
ATIVIDADE CONTINUA, O DESENVOLVIMENTO NAO

O processo de desenvolver jogos é iterativo, ou seja, é um ciclo repetitivo
de desenvolvimento, geracdo de protdtipo, e play-test. Esse processo pode se
dar de maneira infinita para um jogo. Ainda mais hoje, com a facilidade que lojas
online (como Steam, Google Play e Appstore) oferecem ao desenvolvedor de
permitir que o jogo seja constantemente atualizado pela internet. Mas deve-se
saber os momentos certos para “abandonar” certos processos. Leonardo da Vinci
ja dizia que “A arte nunca é acabada, ela é abandonada”. Mesmo que o jogo nao
esteja com 100% das funcionalidades planejadas, se ele ja é jogavel sem muitos
erros de programacdo e arte, ja tem um conjunto de conteldos basico, ja é
divertido, entdo ele j& deverd ser instalado na exposicdo. Deixe os pequenos
ajustes para depois. Ndo significa que o museu ird langar um jogo inacabado,
longe disso, é necessério saber qual é o ponto em que vocé ird parar — e isso
deve ser definido no planejamento. E precisa escolher isso sabiamente, pois a
primeira impressdo do jogador com o jogo serd em seu primeiro contato. Se
estiver muito ruim, vocé pode oferecer depois uma obra de arte, ele ndo ira
voltar. Tenha em mente permitir o contato com o jogo inicialmente nos espagos
do MAE-UFPR: os jogos novos servem como chamariz de visitagdo, sendo que
jogos antigos publicados online podem até inclusive fazer propaganda dos jogos
novos que estdo nos espagos fisicos do MAE-UFPR. Procure a melhor forma no
espago do museu para que os jogos recebam feedback do publico, aproveitando
0s proprios recursos que O Mmuseu possui ja neste sentido e ferramentas de
obtencdo de informagdo na prépria programacdo do jogo e da maquina em que
estd instalada. Apenas quando o jogo estiver maduro o suficiente, libere uma

versao para ser baixada online.
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“Mais do que mdquinas, precisamos de humanidade;

Mais do que inteligéncia, precisamos de afeicdo e dogura.

Sem essas virtudes, a vida serd de violéncia e tudo serd perdido.”
(O Grande Ditador, 1940)



