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"A educacgdo é a arma mais poderosa que vocé pode
usar para mudar o mundo.” Nelson Mandela



Este trabalho de conclusdo de curso esti disponivel integralmente no seguinte
endereco eletronico:

http://kimunderline.wix.com/ecoagua
O presente documento contém apenas o texto escrito para o referido trabalho. Para

melhor experiéncia de todo contetdo produzido, sons, animagdes bem como o jogo
em si, recomenda-se a visualizacdo pelo site do projeto.
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1. INTRODUCAO

A sociedade é contemplada constantemente por avancos tecnoldgicos, onde
a facilidade de acesso a informacdo e novas tecnologias se faz cada vez mais
presente, crescendo inclusive, o envolvimento de uma maior parcela de criancas e
idosos.

A multiplicidade de possibilidades que o avanco tecnoldgico oferece, é capaz
de fascinar e despertar a curiosidade, principalmente quanto aos mais novos. Sendo
assim, por que nao utilizar este potencial em favor da educacéo?

Diante dos problemas enfrentados atualmente com a crise hidrica, fica
evidente a necessidade de atitudes de curto, médio e longo prazo, envolvendo todos
0s niveis da sociedade. A consciéncia ambiental e de preservacdo da agua € o
alicerce para a constru¢do de uma sociedade mais sustentavel.

Pensando nisso, foi definido como ponto chave desse projeto de conclusao
de curso, a conscientizacdo ambiental de criancas em fase escolar, buscando

trabalha-la através de um game didatico acerca do tema.



2. OBJETIVO

O presente trabalho tem por objetivo a producdo de um concept game
educativo, dentro da tematica recursos hidricos visando a informacdo do publico

infantil em fase escolar sobre o ciclo de uso e tratamento de 4gua.
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1. O QUE E GAMEFICACAQO?

A gameficacdo, do original “gamefication”, € um conceito novo em expansao,
originario nos Estados Unidos da América. A gameficacdo aplica conceitos dos
games, tais como diversdo, cooperacdao e competitividade em outras areas como,
marketing e educacao.

Atualmente, nas escolas, o0s jogos eletrbnicos s&o vistos por parte boa parte
dos educadores mais conservadores como simples atividades de diversao,
passatempo e até mesmo distracdo. Considerando a potencialidade de atracdo que
0S jogos exercem sobre as criancas, esta pode ser redirecionada em prol do ensino,
como recurso paradidatico. Com isso, € possivel considerar o uso dos games como
uma ferramenta para pais e educadores na hora de ensinar, complementando o
tradicional método de ensino, dentro e fora das salas de aula.

Tomemos por exemplo, um jogo de aventura, baseado em fatos historicos,
onde o aluno assume o papel do protagonista e tem a possibilidade de aprender a
histéria de forma ludica, seja pelos cenarios, personagens, ou pelos proprios
desafios enfrentados.

Os games didaticos podem ser indicados para sustentar a atencdo de turmas
dispersas, convidando os alunos a interagir e prestar mais atencédo na aula. Pode
também elucidar teorias ou ilustrar de modo claro etapas e processos dificeis, como
também economizar tempo ao tornar mais claras e objetivas as explicacbes de
processos extensos. Outro uso em favor dos educadores € que, por meio de
exercicios, a gameficacdo também pode ser utilizada como ferramenta de avaliagéo.

A gameficacdo aliada ao ensino pode, de forma ladica, dinamizar o
aprendizado de conceitos mais dificeis, como também auxiliar os educadores em
situacBes nas quais as criancas apresentam mais dificuldade em compreender os
conceitos propostos. Por meio dos games e sua interatividade, € possivel, por
exemplo, exemplificar teorias, recriar e apresentar cenarios histéricos ou lugares

distantes e explicar o funcionamento de sistemas.



3.2. TEMA: AGUA

A &gua é um solvente universal e um recurso natural essencial para a
sobrevivéncia de todas as espécies que habitam a Terra.

Depois do oxigénio, a agua € a substancia mais importante para o ser
humano, portanto, sem agua ndo ha vida. O corpo do ser humano é composto por
aproximadamente 70% de agua, e uma pessoa adulta consegue viver no maximo de
3 a 5 dias sem agua. Coincidentemente, assim como o corpo humano, o planeta
Terra é coberto por aproximadamente 70% da superficie de agua, e por isso, quando
nosso planeta € visto do espacgo, assume a cor azulada. Porém, nem toda esta agua
esta disponivel para consumo humano, sendo que, grande parte dela se encontra
Nnos mares e oceanos, portanto, sdo salgadas, ou congeladas nas geleiras, sobrando
apenas 1% para consumo.

Atualmente, o Brasil e 0 mundo vém enfrentando uma grande crise hidrica,
causada, principalmente por acdes antrépicas.

Hoje, a falta de agua ja é uma realidade para uma em cada sete pessoas do
planeta. De acordo com a ONU (Organizacdo das Nacdes Unidas), um bilhdo de
pessoas ndo tem agua propria para beber e 2,5 bilh6es ndo tém acesso ao
saneamento basico. O Saneamento béasico agrega o abastecimento de agua potavel,
0 manejo de agua pluvial, a coleta e tratamento de esgoto, a limpeza urbana, o
manejo de residuos sélidos e o controle de pragas e qualquer tipo de agente
patogénico, visando a saude das comunidades.

Segundo a OMS (Organizacdo Mundial da Saude), 80% de doencas em
paises em desenvolvimento sdo causados pelo consumo de agua nao potavel e
saneamento precario.

No Brasil de 20% a 60% da agua tratada € perdida durante a distribuicéo. E,
além da porcentagem perdida por vazamentos e problemas nos encanamentos,
ainda é grande o desperdicio de 4gua em ativades desenvolvidas dentro de nossas
residéncias.

A Conscientizacdo Ambiental aliada a Educacdo Ambiental se tornam
importantes ferramentas para a protecdo do meio ambiente, e devem ser iniciadas
desde a infancia, pois, possibilitam que as criancas colaborem no uso consciente da
agua, além de ajudar na formacéo de cidad&dos preocupados com o meio ambiente.

O acesso das criangas as atividades didaticas relacionadas as questdes como

a agua possibilita a assimilacdo da importancia deste recurso hidrico para
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manutencdo da vida e para o meio ambiente, fazendo com que compreendam as
consequéncias da contaminacéo das aguas a curto, médio e longo prazo, entendam
como funciona o consumo dentro de uma casa, busquem se informar mais sobre o
tema e procurem por solugbes pessoais e coletivas para um consumo mais

consciente da agua.

3.3. BRIEFING

Para a concepcédo do jogo foi definido um briefing, com os requisitos basicos

e caracteristicas que nortearam todo o processo de criacao:

Género: Educativo;

Visualizagéo: 2D;

Plataforma: Computadores, tablets e smartphones;
Publico alvo: Infantil em idade escolar;
Caracteristicas:

Ladico

Gréficos simples e atraentes

Acessivel
Gratuito

3.4. ANALISE DE SIMILARES E PESQUISA DEREFERENCIAS

O processo de geracao de ideias teve inicio com realizacdo de uma pesquisa
bibliografica e comercial, buscando reunir referéncias dos jogos mais populares,
materiais e informacgdes disponiveis sobre o tema. A seguir, encontram-se listados

os jogos utilizados como referéncia para a criacdo do game “Eco Agua’
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e Arquedlogo - Jurassic Life

I O jogo esté entre os mais baixados no
AppStore. Nele, a crianga aprende um
pouco sobre diferentes tipos de
dinossauros. O jogo € simples,
dindmico e propbe escavar em busca
dos 0ssos e montar corretamente o
esqueleto. O jogo também possibilita
colorir o esqueleto e dispbe
informagdes gerais  sobre oS
dinossauros.

Plataformas: gratis para iOS
ldade: ~4 anos

e Busuukids

Este game visa auxiliar o processo de
aprendizagem de inglés. O jogo
apresenta diversas atividades, e
contempla um curso de 150 palavras.
Uma curiosidade estd ao analisar o
cenario que acompanha a evolucéo da
crianca, onde a cada etapa bem
sucedida o jardim se desenvolve e as
SO JiEmpe— plantas crescem.

Plataformas: grétis, disponivel para iOS e Android
Idade: 4-7 anos

e O Dr. Panda Faz-Tudo

Nesse jogo, a crianca aprende a
utilizar algumas ferramentas e
consertar e instalar objetos dentro no
ambiente  doméstico, como por
~exemplo, instalar uma banheira ou
consertar uma parede. A linha do Dr.
Panda também disponibiliza outros
; jogos ambientados em ambientes
g0, DEPROBLEMAStE. . diferentes, tais como hospital, saldo
S :1__| de cabelereiros.

Plataformas: pago, disponivel para iOS e Android
Idade: 2-6 anos
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e Magic Realm Puzzles

O jogo conta com 24 quebra-
cabecas virtuais. Ap6s a montagem
dos quebra-cabecas as imagens se
tornam animacoes interativas.

et »
Plataformas: pago, disponivel para iOS
Idade: 1-8 anos

e TinyThief

Neste game, a crianca deve ajudar
um “pequeno ladréo justiceiro” a
encontrar determinados objetos. O

Plataformas: Pago, disponivel para iOS e Android
Idade: 4 anos

e Minecraft Pocket Edition

Um dos jogos de aventuras que é
febre entre os pequenos, se
assemelha a um “Lego digital”, Onde a
crianga pode explorar mundos,
cavernas, aldeias, ver novos biomas e
construir o que quiser. Possui modo
multijogador quando em rede wi-fi.

Plataformas: Pago, disponivel para iOS e Android
Idade: 5 anos
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e Big BrainAcademy

O Big BrainAcademy é jogo voltado
em estimular a rapidez de raciocinio
do usuario. Os desafios apresentam-
se reunidos em cinco categorias,
sendo estas o0 pensamento, a
memorizacao, a analise, a
computagéo e a identificagdo. A partir
dos resultados obtidos o jogador
recebe uma avaliacdo indicando as
areas nas quais precisa melhorar e
sugestdes de profissdes compativeis
com seu perfil e tipo de raciocinio.

Plataformas: Nintendo wii e Nintendo DS.
Idade: A partir de 3 anos

Durante pesquisa realizada via internet, foram consultados sites de canais
televisivos com programacéo infantii como o Cartoon Network, Discovery Kids e
Nickelodeon em busca por referenciais de ilustrages e tracos voltados a tal publico.

Foram consultados também sites confiaveis que tratam do tema, como por
exemplo, o site do DAE e da Sabesp os mesmos disponibilizam informac¢6es, dados
e noticias que auxiliaram na fundamentacéo e adequacao do projeto.

A propria Sabesp possui um site direcionado a conscientizagdo de criancas, o
“Clubinho Sabesp”, apresenta jogos, orientacdes e curiosidades desenvolvidos com

uma linguagem adequada para a proposta.

L T —
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e Discovery

3.5. DESENVOLVIMENTO

Durante a pesquisa, vieram inspiracfes para as primeiras ideias que levaram
ao conceito do game, ajudando a determinar o estilo grafico, a jogabilidade, o
contetdo e também o nome "Eco agua!”.

Com a ideia de “Eco agua!” em mente tiveram inicio os primeiros estudos e
rascunhos de elaboracdo do game.

A sequir, alguns sketchs do processo de criacao.

— — Reeess ] AT
A~ de
=k =\

= e [
i“:ﬁ\?xf f\ I

Fonte: do autor
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Os desenhos dos personagens e cenarios assim como a interface dos menus
foram feitos utilizando tracos simples e infantis, na intencdo de oferecer melhor
legibilidade e um uso mais intuitivo para o publico alvo.

A escolha das cores foi pensada buscando trazer contraste e alegria ao game,
com tonalidades vibrantes para atrair atencéo das criancas.

A técnica de ilustracdo escolhida foi a digital vetorial, pois a mesma permite a
realizacdo de uma maior variedade de aplicacdes e ajustes de dimenséo sem perda
de resolucéo.

As ilustracdes partiram de esbocos feitos a lapis, em seguida 0os mesmos
foram escaneados e vetorizados utilizando o software Adobe lllustrator,
posteriormente 0s acabamentos finais foram feitos através do software Adobe
Photoshop, e por fim as imagens foram exportadas com extensdao PNG para serem

aplicadas no game.

3.5.1. Tipografia:

Para os textos em geral a fonte escolhida foi a “Signika”, por sua forma
possuir cantos arredondados e por apresentar boa legibilidade.

Para os titulos e textos de maior destaque foi utilizada a fonte “Chelsea
Market”, a mesma possui forma e design arredondados, com estilo cartoon e infantil.

Para o logo de “AEco agua!” a fonte escolhida foi a “Germanbeauty”, por
apresentar um design despojado, com tracos cartoons e engracados, visando atrair
a atencao tanto de criancas quanto adultos.

Todas as fontes utilizadas estdo disponiveis gratuitamente na internet.

Signika Chelsee Markel (GerMaNjReauty

“A erienga presisa Ui eos prineipels ebistives B
pantiGipagativamenteldoplc alEd Yeacaona é ensliner a::ReNdeﬁ
precesse ¢e cenheeimente” @ efficnge @ elsserver @ Mmunee” :

ErasesfdellinofdefMacedoypensadors

3.5.2. Programacao:

O protétipo do game foi desenvolvido usando o software Processing. Esse

software é gratuito e foi criado, principalmente, para auxiliar profissionais de diversas
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areas como artistas, designers e engenheiros. As grandes vantagens desse software
€ que ele possui muitas bibliotecas ja prontas e se encarrega de fazer boa parte da
programacao de baixo nivel para o programador. Ha bibliotecas, por exemplo, que
permitem desenvolver ferramentas como botdes, caixas de texto, graficos com muita
facilidade, sem precisar ter que recorrer a programacao de nivel mais baixo como é
feito na linguagem C.

A linguagem de programacgdo do Processing € JAVA, orientada a objetos,
mas € adaptada para que o programador ndo precise se preocupar em configurar,
por exemplo, o buffer (armazenamento temporario de dados na memadria RAM) de
imagens estaticas ou imagens de animacdes. O game foi desenvolvido em
programacao orientada a objetos e é composto por algumas classes de objetos,
sendo uma classe para cada fase, outra para os diversos quadros "popUps" do jogo,
outra para o mundo e por ultimo a classe principal chamada de EcoAgua que
gerencia todas as outras. Na classe principal sdo instanciados (criados) a maiorias
dos objetos e também séo criados os eventos de mouse e teclas. As configuracdes
de tamanho e cor de fundo da janela principal do jogo também séo feitas na classe
principal. As outras classes possuem basicamente as suas respectivas imagens (em
.png) e métodos com as logicas dos eventos de clique do mouse.

Apesar do Processing ser mais usado para criar protétipos, a sua linguagem
pode ser aproveitada para criar jogos em linguagem JAVA, sendo que a mesma esta
na maioria dos dispositivos eletrénicos do mundo. E uma linguagem de alto nivel,
orientado a objetos, e permite criar jogos com 6timos desempenhos de
processamento. Todas as bibliotecas usadas pelo Processing podem também ser
implementadas e adaptadas na programacdo em JAVA, j4 que o Processing € um
tipo de IDE (Integrateddevelopmentenvironment - ambiente de desenvolvimento

integrado) feita inteiramente em JAVA.

3.6. 0JOGO

Ao iniciar “Eco agua!”’, durante o carregamento dos arquivos do jogo, é
apresentada por alguns segundos uma tela de abertura com o logo, em seguida o
jogador é direcionado a tela inicial.

Na tela inicial o jogador tem a sua disposi¢cao algumas opcdes: “Comecar”,

LTS

"Configuracdes”, “Facebook” e “Site”.
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A partir da tela inicial, ao clicar no simbolo de uma engrenagem que
representa a opcado “Configuragbes” o jogador € redirecionado a uma tela de
controle parental, onde deve responder uma pequena conta de multiplicagdo ou
divisdo, visando limitar o acesso por parte de criancas muito pequenas.

Em “Configuracbes” estao disponiveis as opgdes: ativar/desativar audio e
sons, volume, habilitar/desabilitar compartilhamento no facebook e resetar o jogo,
onde o jogador pode zerar todo o histérico, por exemplo, se a crianga optar por jogar
novamente, ou para que uma outra crianca possa jogar desde o inicio.

Na tela de inicio, ao clicar no simbolo do Facebook o jogador tem opcao de
compartilhar o jogo ou seu desempenho e conquistas nas redes sociais.Essa opc¢éo
so fica disponivel se estiver habilitada pelos pais nas configuracdes.

Ainda na tela inicial ao clicar sobre o logo “Eco agua!” o jogador é direcionado
para o presente site, uma tela de confirmacéo é exibida.

Ao clicar no botdo “Comecar” o jogador visualiza 0 mapa principal do game.

3.6.1. Menu principal - O mapa
Neste item encontra-se o acesso a todos 0s niveis:

Fase 1: Residéncias;

Fase 2: Estacdo de Tratamento de Esgoto (ETE);
Fase 3: Rio, reservas naturais de agua;

Fase 4: Estacdo de Tratamento de Agua (ETA);
Fase 5: Reservatorios e rede de distribuic&o.

Assim como na tela de inicio, o logo de “Eco agua!”, localizado no centro do
mapa, € um link que direciona o jogador ao presente website.

O mapa do jogo tem papel importante dentro da proposta do game, foi
pensado e desenhado apresentando de modo implicito o ciclo de tratamento da
agua, dessa maneira ao longo da passagem do jogador por todos 0s niveis o

mesmo estara assimilando de modo ludico ecompleto o funcionamento do ciclo.
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Fonte: do autor

3.6.2. Fases

Os niveis de “Eco agua!” em conjunto representam o ciclo de uso e
tratamento da agua, entretanto, individualmente cada fase possui sua
particularidade.

Inspirado pelo game “Big BrainAcademy”, da Nintendo, as fases tém

mecanicas de jogo que buscam estimular habilidades especificas:

e Identify (Questdes de visual de ©7ee%e_Choose a category. @
imagens) Tdentify)
Memorize (Questbes de mémoria)
Analyze (Questdes de analise)
Compute (Questdes de matématica)
Visualize (Questdes de l6gica)

Compute:

Ao clicar em uma fase, enquanto o jogo carrega, € exibida uma tela com

curiosidades e uma breve explicacdo da fase que vem a seguir.
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3.6.2.1. Fase 01 - Casa (ldentify)

Fonte: do autor

Essa € a primeira fase do game. No ciclo da agua representa o consumidor.
Aqui o jogador tem a sua capacidade de identificacdo estimulada.

O cenario € o corte de uma residéncia onde estdo ocorrendo alguns
desperdicios como uma torneira aberta e um carro sendo lavado com mangueira. O
jogador deve identificar esses vazamentos antes que o tempo se esgote. O

cronometro € representado pela agua da caixa que vai esvaziando.
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3.6.2.2. Fase 02 - Estacdo de tratamento de esgoto — ETE (Memorize)

Fonte: do autor

Na segunda fase do game pretende-se estimular a capacidade de
memorizacao do jogador.

Aqui o cenario é um esquema de uma ETE, o estilo de jogo € quebra-cabeca.

Por um breve momento € exibida uma ilustracdo de quebra-cabeca com o
esquema da ETE, em seguida tudo € embaralhado e a crianca deve montar o

mesmo antes que o tempo acabe.
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3.6.2.3. Fase 03 — Rio (Compute)

Plastico

Fonte: do autor

Na terceira fase do jogo, o cenario é a margem de um rio, fluindo
horizontalmente na tela. Aqui pretende-se estimular a capacidade de computacéo da
crianca.

No fluxo do rio correm peixes e também sujeira e dejetos que estao poluindo
o rio, como garrafas, sacolas e latas. Na margem encontram-se lixeiras coloridas
onde o jogador deve jogar os objetos que for retirando do rio, cada tipo de material
em seu respectivo cesto.

A cada objeto poluidor retirado o jogador ganha pontos, porém a cada peixe
retirado por engano o jogador perde pontos.

Ao fim de um tempo pré-determinado o jogador deve indicar o cesto que

mais recebeu material retirado do rio e assim vence esse desafio.
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3.6.2.4. Fase 04 — Estacio de Tratamento de Agua — ETA (Analyze)

AUMINIC,
a'e

-;uu, aiho

Decaniacoo Filtragem

Fonte: do autor

Nessa fase o jogador deve utilizar sua habilidade de andlise.

O cenério é a vista aérea de uma estacdo de tratamento de agua, onde estédo
faltando alguns elementos como bomba hidraulica, filtros, etc... O jogador deve
selecionar os objetos faltantes num menu lateral, e arrastar até seus respectivos

locais para vencer.
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3.6.2.5. Fase 05 — Distribuicéo (Vizualize)

Antesiaatatneg o cartfiquessaaaiqua; naa ha

nenhumiocall poriondal possalhaver vazamento!

y"",_/\.‘xr/\

Fonte: do autor
Na quinta e ultima fase do game , o jogador tem a visdo de um sitema de

distribuicdo com varios canos e articulagbes formando uma espécie de quebra-
cabeca.

O jogador deve utilizar sua habilidade de visualizacdo e ir rotacionando as
juncbes até que as ligacbes estejam todas corretas, quando entender que ndo ha
vazamentos deve abrir 0 registro que leva a agua até as residéncias.
Para vencer esse desafio, a agua deve chegar até as casa com 0 minimo ou
nenhum desperdicio. A cada jun¢cdo com vazamento o jogador perde pontos.

Nesse desafio ndo ha limitacdo de tempo.
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4. CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do game “Eco agua!”, concluiu-se que € possivel
agregar a conscientizacdo ao meio ambiente a didatica em um jogo interativo e
gratuito.

A criacao deste jogo foi realizada esperando-se que seja um inicio para novas
ideias de jogos relacionados, contribuindo assim com designers, na criagdo, com
educadores, na transmissdo de conhecimentos, e com 0s pais e responsaveis, no
trabalho de educacao ambiental.

Vale ressaltar que o game “Eco agua!” foi desenvolvido sem fins lucrativos,
cujo objetivo é puramente didatico, portanto, o jogo, tal qual suas imagens estarédo

disponiveis gratuitamente para download em breve neste mesmo website.
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