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RESUMO

Vivemos em uma sociedade que, cada vez mais, valoriza o entretenimento e a cultura
ludica, principalmente a partir dos jogos digitais e dispositivos eletrénicos. Os estudos
recentes sobre TV Digital Interativa (TVDI) e midias convergentes, no Brasil, mostram a
necessidade de se fomentar a concepcdo e a producdo de conteudo audiovisual
interativo de qualidade, sobretudo, para o T-learning e programas que apresentem
mensagens educativas, a partir do entretenimento — conceito definido como
Edutretenimento. O objetivo deste estudo € propor a aplicagdo da Gamificagdo como elo
comunicacional para incentivar e modificar o comportamento dos usuarios, através de
uma narrativa persuasiva e convincente, que estimule a motivagao intrinseca para o
entretenimento e o aprendizado nesses meios. A partir de uma pesquisa exploratoria,
seguida de um estudo descritivo e experimental, constatou-se que sao poucas as
referéncias sobre a producdo de roteiros para programas e aplicativos, sobretudo
educacionais, com aplicacdes interativas simultdneas ao fluxo televisivo ou como
conteudo complementar da programacao ofertada. Como resultado, € apresentado o
verbete “Gamificagao-TVDI”, que delimita esses dois cenarios, bem como um modelo de
roteiro e um protétipo de aplicativo, cujas narrativas sdo voltadas para a produgéo
transmidia e multiplataforma. O propdsito é que essa pratica de modelagem e
prototipacdo possam atender a demanda de produgéo de conteudos em projetos para o
audiovisual educativo interativo e apresente, fundamentalmente, uma linguagem hibrida,

interativa e satisfatéria para o ambiente e mercado de televisao.

Palavras-chave: Gamificacao. Roteirizagao. Edutretenimento. Audiovisual
Multiplataforma. Narrativa Transmidia.



ABSTRACT

We live in a society that increasingly values the entertainment and the playful culture,
mainly from digital games and electronic devices. Recent studies about Interactive Digital
TV (iDTV) and a convergence media in Brazil, show the need to encourage the
development and production of interactive audiovisual quality content, especially for T-
learning and programs that present educational messages from the entertainment concept
- defined as Edutertainment. The objective of this study is to propose the gamification
application as a link of communication to encourage and modify the user behavior, through
a persuasive and compelling narrative that encourages intrinsic motivation for learning and
entertainment in this media. From an exploratory research, followed by a descriptive and
experimental study, it was found that there are few references on production scripts for
programs and applications, particularly educational, with simultaneous interactive
applications for television flow or complementary programming content offered. As a
result, is shown the entry "gamification-iDTV" that delimits these two scenarios, as well as
a script model and an application prototype, whose narratives are geared towards
transmedia production and multiplatform. The purpose is that the practice of modeling and
prototyping can meet the demand content production projects for interactive audiovisual
education and present essentially a hybrid, interactive and satisfying language for the

environment and the television market.

Keywords: Gamification. Screenplay Writing. Edutertainment. Audiovisual Multiplatform.
Transmedia Storytelling.
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CAPITULO 1 - CARACTERIZAGAO DO TRABALHO

1. INTRODUGAO

O mercado das midias digitais tem oportunizado o desenvolvimento de novos
conteudos que atendam o gosto do publico consumidor, principalmente produtos que
oferecam informacao, interatividade e entretenimento.

Com a popularizagcdo da internet, as TIC tém modificado os sistemas de
comunicacao, ampliando as possibilidades de interagcdo em um formato cada vez mais
atual, que se utiliza das linguagens digitais, inclusive através dos jogos.

Nesse cenario, a convergéncia da TV Digital com outras midias pode vir a
enriquecer o processo de aquisicao do conhecimento, principalmente na produgdo de
programas televisivos com propoésitos ou intengdes educativas baseados em t-learning.

Nesse sentido, a produgao de conteudos interativos com intengcdes educativas, vem
agregar um grande valor a educacgao, principalmente se a aquisicdo do conhecimento é
favorecida através do entretenimento.

A partir do crescimento da industria de games’, acompanha-se, recentemente, o
uso de estratégias de gamificagdo, com a apropriagdo dos principios e elementos dos
jogos, para impulsionar e aumentar os negdécios sociais e digitais. Essa estratégia tem
sido aplicada em plataformas na internet, celulares, redes sociais e em areas como artes,
comércio, educacao, empresas, entretenimento, governo, marketing, saude, fitness, entre
outros.

Os principios do design dos games tém colaborado para o desenvolvimento de
uma nova cultura de comportamento, indo além do entretenimento e incentivando a
conquista de recompensas e superagao dos obstaculos para alcangcar determinadas
metas e objetivos.

Considerando o ambiente interativo da televisdao, com a implantagao do SBTVD-t —
Sistema Brasileiro de Televiséo Digital Terrestre, a gamificagdo vem a ser uma estratégia

com possibilidades de alavancar a audiéncia dos publicos televisivos, engajar o

' De acordo com o Manual de Comunicagao do Senado Federal, a palavra “game” deve ser grafada sem
italico, pois se trata de um estrangeirismo que foi incorporado a lingua portuguesa. Disponivel em:
http://www12.senado.gov.br/manualdecomunicacao/redacao-e-estilo/estilo/estrangeirismos-grafados-sem-
italico. Acesso em: 10 dez. 2014.
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comportamento do usuario para a interagdo e consumo do conteudo e contribuir para a
aprendizagem, visto que a linguagem dos games nao visa apenas o entretenimento, mas
tem sido um meio de pensar e resolver problemas através da sua légica e fortalecer os
lagos entre comunicacéo e educacgao.

Teoricamente, a pesquisa baseou-se em referenciais sobre Gamificagao,
Edutretenimento, T-learning, Roteirizacdo, Audiovisual Multiplataforma e Conteudo
Interativo Transmidia, além de tecer reflexdes sobre a Teoria do Conectivismo e a Teoria
da Autodeterminagdo, a partir de autores como Deterting et al. (2011), Kapp (2012),
Werbach & Hunter (2012), Walldén (2004), Jenkins (2009), Américo (2010), Field (2001),
Scolari (2013), Gosciola (2003, 2012), entre outros.

Dessa forma, abrem-se caminhos para o entendimento e aprofundamento do tema,
antecedendo o desenvolvimento de conteudos e aplicativos que se utilizam de diversas
linguagens e midias, no ambiente da televisdo digital interativa e em seus
desdobramentos de convergéncia.

Este trabalho, além de apresentar a relagdo conceitual entre gamificagcado e TVDI,
traz uma metodologia para o desenvolvimento de sistemas de gamificacdo em aplicativos
educativos para o ecossistema da televisdo digital interativa, a partir da concepgao e
desenvolvimento do roteiro, com o escopo de nortear a pesquisa dos projetos, que
tenham por objetivos incentivar e modificar o comportamento dos usuarios no processo de
ensino/aprendizagem em contextos formais, informais e ndo formais voltados para o
ambiente proporcionado pela implantagdo do SBTVD-t — Sistema Brasileiro de TV Digital
Terrestre, bem como em seus espacos de convergéncia e de desdobramentos em

multiplataformas.

1.1 Objeto de Pesquisa

O tema desta pesquisa é sobre o desenvolvimento de um modelo de roteiro para
programas educativos e seus aplicativos, que apresente narrativas expandidas e paralelas
com elementos de gamificagdo, cuja principal finalidade seja a de motivar e engajar a
audiéncia para o consumo de conteudos educativos, de valor informacional e de

entretenimento.
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Nesse sentido, apresenta-se como o produto audiovisual desta pesquisa, a biblia
de producado da série “Fauller — Meu Companheiro de Jornada”, de autoria da prépria
pesquisadora, composta por roteiro de trés episdédios e teaser de exibigdo do primeiro
episdédio, bem como um protétipo de aplicativo vinculado a série.

O roteiro tradicional desenvolvido no trabalho é complementado por uma
modelagem para a interatividade, resultando em um modelo de roteiro, que possibilita o
desenvolvimento de narrativas complementares e paralelas para a producao transmidia e
multiplataforma.

Este trabalho descreve um modelo de conteudo e de processo, apoiado em mapas
conceituais, wireframes e roadmaps para a elaboracido do modelo de roteiro e do protdtipo
do aplicativo, na finalidade de se implementar, em sua construgdo, os elementos que
compdem a mecanica e a dindmica de jogos, considerando-se assim, a tangibilizagao da
ideia, a qual podera ser melhorada ao longo do processo, junto a uma equipe de produgao

audiovisual multidisciplinar.

1.2 Problema

O presente trabalho procura fornecer subsidios para a construgcao de projetos de
aplicativos para programas educativos televisivos, baseados em gamificagcdo, cujo ponto
de partida inicia-se com o desenvolvimento de roteiros especificos para este objetivo.

Os atuais programas educativos nédo despertam a atencdo dos telespectadores,
pelo fato de reproduzirem, muitas vezes, o ambiente da sala de aula, porém o principal
problema é que praticamente ndo ha produgdes de conteudos interativos que os
mantenham motivados para o entretenimento e o aprendizado. Assim, se faz necessario
desenvolvimento de um modelo de roteiro, voltado para a producdo transmidia em
multiplataformas, visto apresentar métodos diferenciados da producao convencional.

Dessa forma, tendo em vista essa problematica, o trabalho procura responder as
questdes que deram inicio a pesquisa: (1) Até que ponto a construgdo de significados e o
encadeamento de acdes e elementos visuais e interativos no roteiro, em uma relacédo de
causa e efeito, podem contribuir para o engajamento do usuario frente a oferta de
conteudos interativos? (2) Quais os limites e as possibilidades ao se trabalhar os

elementos dos jogos no desenvolvimento do roteiro audiovisual? (3) De que forma as
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notagdes textuais e graficas (mapas mentais, mapas conceituais, fluxogramas ou
diagramas) podem representar esse quadro interativo proposto e contribuir para o
desenvolvimento de roteiros que fagam uso das técnicas de gamificacdo especificamente
para programas televisivos? (4) Como o roteiro, com ag¢des bem direcionadas e
encadeadas, pode revelar a mecanica subjacente de um jogo, conduzindo o usuario a
alcancgar metas claras e bem definidas?

Um sistema de gamificagdo, embora ndo seja um jogo completo, faz uso dos
elementos de games em um contexto ndo jogo, a fim de proporcionar experiéncias de
engajamento, conhecimento, entretenimento e adesao voluntaria, frente ao conteudo
ofertado.

Assim, a partir da construgdo de uma estética, dindmica e pensamento de jogo,
torna-se possivel o desenvolvimento de uma ou mais narrativas paralelas a trama
dramatica, cuja finalidade principal seja envolver o usuario a interagir com o conteudo
televisivo educativo. O termo conteudo é mais apropriado nesse contexto, pois, 0s niveis
de complexidade ou hierarquia de um ambiente digital interativo hipermidiatico devem

seguir em diregdo a compreensao do usuario. (GOSCIOLA, 2003, p. 84-85)

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

A pesquisa tem como objetivo geral desenvolver um modelo de roteiro para
programas educativos e seus aplicativos, a partir de uma modelagem de conteudo e de
processo que descreva as etapas e a metodologia de aplicacdo dos elementos de
gamificagcédo no roteiro, tendo em vista o contexto da Televis&o Digital Interativa (TVDI) e
seus desdobramentos de convergéncia. Este estudo propde a aplicagdo da gamificagao
como elo comunicacional, a fim de incentivar e modificar o comportamento dos usuarios,

mediante o aprendizado e o entretenimento proporcionado no ambiente televisivo.

1.3.2 Objetivos especificos

e Demonstrar a relagdo entre Gamificagdo e TVDI e a sua importadncia para o

desenvolvimento de roteiros e narrativas paralelas, para programas e aplicativos
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educativos, no ecossistema televisivo de convergéncia, tendo em vista o conceito
do Edutretenimento, a partir de mensagens educativas que priorizam os aspectos
informacionais, ludicos e de entretenimento, e que possibilitem a interatividade e o
aumento do interesse dos usuarios com o conteudo educativo ofertado;

e Descrever o modelo de conteudo e de processo para a elaboracido do roteiro para
a interatividade, fazendo uso dos elementos de gamificagdo, a partir de mapas,
quadros e linguagens de notagdo, aplicados a representacdo do conteudo e
processo, referentes a praxis de producao audiovisual,

e Desenvolver, em carater experimental, um modelo de roteiro, n&do limitado a escrita
técnica ou literaria, mas complementado por uma modelagem que evidencie os
aspectos da interatividade e da néao linearidade, e também por uma pratica de
prototipacdo de aplicativos, relacionada ao desenvolvimento de produtos

audiovisuais.

Cabe ressaltar, ainda, que o desenvolvimento de modelos € comum a praxis
audiovisual. Ja a pratica de modelagem e prototipagao referem-se ao desenvolvimento de
produtos inovadores e provém do contexto do mercado e da area de negdcios. Assim, é
importante relacionar o desenvolvimento do roteiro como um produto para as novas
midias, agregando conhecimento e valor ao mercado televisivo. Neste trabalho,
incorporam-se estes conceitos sobre modelo, modelagem e prototipagéo para a producao
do roteiro e do protétipo de aplicativo, considerando-se: a) esses processos sdo muito
utilizados na concepgéao e elaboragdo de produtos delimitados por tecnologias digitais,
geralmente em equipes de produgao multidisciplinar, representando os elementos de
audio, video e dados; b) para a visualizacdo dos dados ou elementos de gamificacado, que
incrementam interatividade ao conteudo do roteiro, devem ser elaborados os wireframes
das telas do aplicativo, a fim de evidenciar o tipo de interacdo do usuario com o conteudo
do roteiro; c) para a representagao do processo, tanto do produto, quanto da pesquisa,
serdo desenvolvidos roadmaps, na finalidade de fornecer um método para ligar as
estratégias de elaboragdo do roteiro em fungdo do tempo, alinhando as tecnologias
disponiveis e necessarias as tendéncias do mercado, além de fornecer caminhos
alternativos, de modo que a estratégia nao seja posta de lado, caso haja situagcbes mais

complicadas ou inviaveis.
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1.4 Justificativa

Existe em nosso pais uma escassez de programas educativos ou que apresentam
mensagens educativas, a partir do entretenimento — conceito definido como
Edutretenimento (AMERICO, YONEZAWA, 2009, 2010). Os poucos programas que S0
veiculados em TV aberta apresentam um aspecto demasiado formal, razédo pela qual sao
apresentados em horarios alternativos e de pouco destaque.

Sendo assim, a televisdo continua ofertando conteudos educativos no modelo
tradicional de comunicagao, porém em descompasso com as novas midias interativas de
entretenimento.

A partir dos recentes estudos sobre TV Digital no Brasil, surge a necessidade de se
fomentar a concepcao e produgdo de conteudo audiovisual interativo de qualidade, com
recursos das atuais midias digitais. Por essa razdo, este estudo propde a aplicacdo da
gamificagcdo como elo comunicacional para incentivar e modificar o comportamento dos
usuarios, de forma a estimular a motivagdo para a aprendizagem por meio do
entretenimento.

A partir da implementacdo dos elementos dos jogos, no desenvolvimento do roteiro
interativo, a pesquisa busca constatar se os roteiros tradicionais para a televisdo
analdgica sao suficientes para representa-los, ou se ha a necessidade de adapta-los ou
recria-los. Somente a partir de um exercicio de modelagem, é que se pode concluir se as
representagdes graficas desses modelos, além de facilitarem o trabalho da equipe
multidisciplinar durante o processo de produgao, permitem que o usuario possa ter maior
liberdade de escolha em conteudos interativos e n&o lineares, ampliando, assim, as
possibilidades de informacgéao, entretenimento e aprendizagem.

Na pesquisa exploratoria inicial foi possivel verificar que ha poucas referéncias
sobre a producdo de modelos de roteiros para programas e aplicativos, sobretudo
educacionais, que apresentem aplicagdes interativas simultaneas para o fluxo televisivo
ou para o conteudo complementar da programacdo ofertada. Assim, atribui-se uma
atencao especial a producao do roteiro, a fim de se poderem inserir, em sua construcao,
os elementos que compdem a mecanica e a dinamica dos jogos.

Por outro lado, ha ainda que se descobrir se existem limites para a elaboragao

dessas adaptagdes ao roteiro tradicional, considerando que a arte de escrever roteiros
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depende muito mais do profissional e sua equipe multidisciplinar, em conhecer e
desenvolver novas técnicas para a hibridizagado das linguagens no campo do audiovisual.

Dessa forma, a relevancia desta pesquisa justifica-se, pois, na necessidade de se
produzir um modelo de roteiro e um protoétipo de aplicativo para programas educativos,
que oferecam, ndo apenas a estrutura dramatica, mas também o pensamento, a
mecanica e os elementos de jogos, capazes de proporcionar engajamento e interatividade
com o conteudo ofertado.

Tendo em vista esse objetivo, € preciso trazer o conceito de gamificagédo, definido
como “o uso dos elementos do design de jogos em contextos nao jogos” (DETERTING et
al.,, 2011, p. 2), e, entdo, situa-la no contexto de aprendizagem em televisdo digital
interativa. Kapp (2012), ao retomar esse conceito para o contexto da educagao, amplia
essa definicdo e descreve-a como o uso de mecanica de jogos, estética ludica e
pensamento de jogo para engajar pessoas, motivar agdes, promover aprendizado e
resolver problemas.

Em educacado, gamificagdo representa aprender através dos games. No contexto
da televisao, ela pode estar embutida no conceito definido como edutretenimento que se
refere a programas que utilizam diversas midias para incorporar mensagens educativas
em formatos de entretenimento, ou seja, educam com métodos de entretenimento
(WALLDEN, 2004).

Os conteudos educativos interativos para a televisdo digital podem ser acessados a
partir de aplicativos desenvolvidos para a TV Digital Interativa ou a partir da internet, em
dispositivos moveis e de segunda tela.

Essa convergéncia das Tecnologias da Televisdo, Ciéncias da Computacdo e
Internet, é definida por Lytras (2002) e Aarraniemi-Jokipelto (documento eletrénico), como
T-learning, pois favorece as oportunidades de aprendizagem com a utilizagdo de mais de
uma midia.

Por conseguinte, para que um aplicativo educativo apresente os elementos citados
por Kapp (2012), é preciso que haja uma preocupagéo com o conteudo e a forma, ou seja,
sobre 0 que e como sera apresentado, e isso, sera definido pelo roteiro. Field (2001),
afirma que o ‘“roteiro € uma histéria contada em imagens, dialogos e descrigoes,

localizada no contexto da estrutura dramatica”. O roteiro ndo apresenta apenas a histéria
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a ser contada, mas deve apresentar também os elementos operacionais, técnicos e,
agora, de interatividade.

E nesse contexto que os elementos dos jogos devem ser inseridos no roteiro,
sinalizando em qual momento devera ocorrer a interatividade, a partir de uma narrativa
nao linear previamente desenvolvida. Os principios do design dos games tém colaborado
para o desenvolvimento de uma nova cultura de comportamento, indo além do
entretenimento e incentivando a conquista de recompensas e superacao dos obstaculos
para alcancar determinadas metas e objetivos.

Com os recursos proporcionados pelas novas midias, Gosciola (2003, p. 17),
afirma que as narrativas deixaram de ser simples, “podendo ser apresentadas por
diversos pontos de vista, com historias paralelas, com possibilidades de interferéncias na
narrativa, com opcdes de continuidade ou descontinuidade da narrativa e muito mais”.

Sendo assim, & preciso repensar os modelos de roteiros disponiveis e oriundos de
um mundo analégico e linear, a fim de corresponder a producdo de novos produtos
midiaticos, que cedem espacgo para a utilizacido de diversos recursos e também para a
hibridizagdo de linguagens que incluem a interatividade, principalmente a partir da
insergcao dos elementos dos jogos ao roteiro.

Partindo dessa premissa, o presente trabalho vislumbra descrever a construcao
desse tipo de roteiro, através de mapas conceituais (NOVAK, 2006; GIRONDI, 2012)
procurando indicar proposi¢cdes claras a respeito das relagcbes existentes entre os
elementos que compdéem a produgcao do conteudo audiovisual, considerando n&o apenas
o audio e o video, como também os elementos interativos, provenientes da gamificagéo.
Belda (2009), afirma que os modelos empregados atualmente no processo de producao
de conteudo audiovisual para educagdo sao limitados para os objetivos a que estdo
propostos, principalmente na produgdo de conteudos que permitam a interacdo do
usuario.

Por esta razdo, a concepcgao de aplicativos requer uma nova forma de producao,
com conteudos interativos e nao lineares, apresentando interfaces de interagdo com os
conteudos principais ou extras dos programas. Além disso, o planejamento da narrativa
deve ser levado em conta para cada tipo de publico-alvo, inclusive observando seus

principais interesses, perfis e motivagoes.
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Além disso, a justificativa deste trabalho se deve ao fato de se poder contribuir para
um maior conhecimento dos roteiristas sobre a producado deste novo formato de midia,
ampliando as formas de trabalho, podendo inovar e ir além do roteiro literario e o técnico,

ja que nao trazem as especificagdes necessarias para o acréscimo da interatividade.

1.5 Procedimentos Metodologicos

Neste trabalho, a pesquisa classifica-se como descritiva e qualitativa, visto que se
procura tracar o seu delineamento completo, considerando-se as etapas de
desenvolvimento (ou processo), bem como o detalhamento do objeto (ou conteudo).

O método empregado para organizagado das atividades da pesquisa como um todo
se dividiu em trés etapas, com partes correspondentes, a saber:

12 Etapa: exploratéria e qualitativa, tendo as seguintes partes: a) pesquisa
bibliografica e documental, com revisao de literatura; b) estudo de caso exemplificando
experiéncias sobre gamificagdo; c) desenvolvimento de verbete sobre a relagao
Gamificacao-TVDI.

22 Etapa: corresponde a analise da 12 etapa e da pesquisa como um todo e
classifica-se como descritiva e qualitativa, visto que procura descrever um modelo de
conteudo e de processo para o desenvolvimento de produtos midiaticos. Essa etapa foi
dividida em duas partes: a) pesquisa bibliografica e documental, com o levantamento de
modelos e documentos referentes a praxis de produgéo audiovisual; b) formalizagdo de
um modelo de conteudo e de processo da pesquisa, com o emprego de mapas, quadros e
linguagens de notagao aplicada a representacéo do conteudo e do processo, a fim de se
compreender, preliminarmente, as questdes levantadas neste trabalho.

32 Etapa: momento final da pesquisa, de carater experimental para aplicagado das
técnicas de implementagao dos elementos de gamificagao, a partir de mapas conceituais
e wireframes das telas, em que se apresenta o modelo de roteiro e o protétipo do
aplicativo vinculado a série televisiva deste trabalho. A metodologia proposta na pesquisa
podera ser visualizada na modelagem do processo, através de roadmaps, sendo
evidenciada desde a fase de pré-produgao (concepgao) a producgao (desenvolvimento) do

roteiro, enquanto produto audiovisual para programas e aplicativos educativos,
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vislumbrando-se, assim, o desenvolvimento de projetos para o audiovisual educativo

interativo.

1.6 Estrutura da Dissertagao

A presente dissertacdo discorre sobre o tema da pesquisa, a comegar pelo capitulo
1, em que sdo tratados os aspectos que caracterizam o planejamento prévio e cientifico
deste trabalho e d&do sustentacéo para as etapas seguintes.

No capitulo 2, é construida a fundamentacao tedrica, a partir de uma pesquisa
exploratéria, sendo possivel compreender as relagdes entre os temas e discussdes
levantadas acerca dos principais referenciais abordados, como gamificacéo,
edutretenimento, roteirizacado, audiovisual multiplataforma e narrativa transmidia.

Ja o capitulo 3, aborda sobre as técnicas de modelagem de conteudo e de
processo, tdo importantes para o desenvolvimento de qualquer produto de midia, e mostra
alguns exemplos com usos de mapas conceituais e roadmaps para o0 exercicio de
modelagem, dando inicio, pois, aos procedimentos metodologicos da pesquisa, que
incluem, ao final, as praticas de roteirizagcdo, modelagem e prototipacdo para o produto
almejado.

No capitulo 4, é feito o detalhamento sobre a construgdao do produto final, a partir
da biblia de producdo da série, resultando em uma pesquisa experimental sobre a
producao do roteiro, que inclui as especificacdes para a interatividade e a nio linearidade,
bem como a criacdo de narrativas paralelas com elementos de gamificacdo para
aplicativos, que fazem inter-relacdo com a narrativa principal, visando, enfim, o
desenvolvimento de projetos com caracteristicas transmidia e multiplataforma para o
audiovisual educativo interativo.

No capitulo 5, sdo feitas as consideragdes finais, em que se avalia o produto
desenvolvido, os principais resultados da pesquisa, bem como as implicagbes em futuras
pesquisas.

Por fim, seguem-se as Referéncias e os Apéndices, com o material produzido pela

pesquisadora, bem como os Anexos, com 0os materiais produzidos por outros autores.
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CAPIiTULO 2 - REFERENCIAIS TEORICOS

2.1 Gamificagao: origens

Compreender o termo gamification, traduzido para o portugués como gamificagdo?,
aparenta complexidade mediante a grande diversidade de conceituagdes, usos e
aplicagées. Em 0,22 segundos, o site de buscas Google localiza aproximadamente
3.870.000 resultados® para “gamification” e 42.800, em 0,23 segundos, para o termo
“gamificacdo”. E notavel a enorme quantidade de buscas em lingua inglesa,
evidentemente pelo grande desenvolvimento da industria estrangeira de games, inclusive
pelo aumento de estudos de casos e pesquisas de instituicdes de consultoria que
subsidiam com informagdes importantes as decisbes de grupos empresariais.

Pode-se verificar que tais nimeros sao expressivos, uma vez que a utilizagao
desses termos é recente. A ferramenta Google Trends? registra a primeira busca do termo
Gamification, em setembro de 2010, e do termo Gamificagdo, apenas em agosto de 2012,

como pode ser visto a seguir (FIGURA 1):

Figura 1: Ocorréncia de busca dos termos Gamification e Gamificagao em janeiro de
2011

Interesse com o passar do tempo V/ Titulos das noticias Previséo

i /vv

janeiro de 2011

m gamification: 16

l j/ m gamificacdo: 0

)t::

I

Capturado do Google Trends. Disponivel em: http://goo.gl/bhiLFd>. Acesso em out. 2013.

2 Ha uma discussdo interessante sobre a questdo terminolégica em portugués. Disponivel em:

http://opusphere.com/ludificacao-ou-gamificacao/. Acesso em: 03 out. 2013.

3 Pesquisa realizada no site Google http://www.google.com.br. Acesso em 03 out. 2013.

* Ferramenta do Google que mostra os termos mais populares utilizados em um determinado periodo, em
diversas regides do mundo, a partir de graficos que permitem visualizar o tempo e a frequéncia de busca do
termo, podendo ainda compara-lo ao volume de busca entre duas ou mais palavras. In:
http://www.google.com.br/trends. Acesso em: 03 out. 2013.
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Desta forma, é possivel verificar o volume de pesquisas feitas por regiao do globo.
Cingapura se destaca em pesquisas sobre o termo “gamification”, com 100%, seguido da
Holanda, 50%; Australia, 46%; india, 44%; Estados Unidos, 42%; Reino Unido, 33%;
Alemanha e Espanha, 24%; Italia, 18%:; e, por ultimo, o Brasil, com 14%.

Cingapura é considerado o pais com maior interesse em negécios de midia digital e
lidera o setor da industria de games5, que esta estimado em US$ 59,5 bilhdes e devera
crescer para US$ 70, 1 bilhdes em 2015°. O pais abriga os maiores players do setor, tais
como Ubisoft Cingapura, Gumi Asia, Garena Interativo e Gameloft Cingapura.

No entanto, ainda que as buscas apresentem datas recentes, o termo foi utilizado
pela primeira vez, em seu sentido atual, em 2003, pelo pesquisador britanico
desenvolvedor de jogos, Nick Pelling’, enquanto realizava uma consultoria de criacdo de
interfaces de jogos para dispositivos eletronicos.

Somente em 2010, o termo Gamification, tornou-se conhecido como ‘“the hot new
business concept’ 8, em revistas sobre negdcios e entre reunides de empresarios. E
nesse contexto que a gamificagdo surge como mecanismo para solucionar problemas e
alavancar projetos empresariais.

Com a finalidade de se compreender os contextos em que a gamificagdo comegou
a ser empregada, Werbach & Hunter (2012) descrevem trés tipos comuns: (1) gamificagao
interna (2) gamificacdo externa e (3) gamificacdo para a mudanga de comportamento. O
primeiro uso esta relacionado ao interesse das empresas em melhorar a produtividade e o
engajamento dos empregados com a intengdo de obter resultados cada vez mais
positivos nos negocios. A segunda situagdo envolve o interesse das empresas em
alcancar e fidelizar os clientes ou potenciais clientes, principalmente através do marketing,
para alavancar a venda dos seus produtos. E por fim, o uso mais amplo e menos

especifico, aplicavel a qualquer situacdo, tem o intuito de provocar a mudanca de

° Em Cingapura, o Media Development Authority (MDA) é o 6rgado responsavel pela co-regulagdo do
mercado de midia digital. In: http://www.mda.gov.sg/Pages/Home.aspx. Acesso em: 04 out. 2013.

® Dados obtidos no site do MDA: http://goo.gl/lyELhDZ. Pesquisa feita pelo DFC Intelligence:
http://goo.gl/NSBJIp.

" Werbach & Hunter (2012, p.25), no livro For the Win: how game thinking can revolutionize your
business, afirmam que o termo Gamification caiu em desuso, logo apés ter sido utilizado pela primeira vez
por Nick Pelling, vindo a ser utilizado novamente nos anos seguintes por conhecidos designers de games
como Amy Joe King, Nicole Lazzaro, Jane McGonigal e Bem Saywer, inclusive por pesquisadores da area
de games como lan Bogost, James Paul Gee e Byron Reeves.

® Traduzido como “0 novo conceito quente de negdcio”.
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comportamento nos habitos das pessoas, permitindo que elas fagam escolhas ou atinjam
determinados objetivos ou metas, em diversas areas como educacao, saude, finangas etc.

As midias sociais, aplicativos moéveis e demais plataformas web foram os primeiros
exemplos de casos em que foram utilizadas técnicas de gamificagcdo com a finalidade de
envolver os usudrios e pode-se tomar como exemplos: Foursquare® (localizagao),
Getglue™ (shows, filmes, programas de TV), Duolingo’" (idiomas), Khan Academy'
(educacgao), Lingua Leo™ (idiomas), Fitocracy™ (fitness), Nike Plus’ (corrida) etc.

Da mesma forma, as empresas comegaram a empregar essas mesmas técnicas
em seus processos, a fim de engajar os empregados e também seus consumidores,
através de um sistema de recompensas para incentivar a qualidade e quantidade de suas
interagdes. A gamificagdo, no ambito de marcas e produtos, influencia as pessoas para a
interagdo e o consumo, além de permitir a expansao de forma viral de qualquer negécio,
em redes sociais e tecnologias moveis.

Em junho de 2012, foi langado o Degrassi (FIGURA 2), uma série de drama
canadense voltado para o publico adolescente, que utiliza a gamificacdo para a interagao
com o conteudo e que tem como objetivo atrai-los para assisti-lo ao vivo e nao por outras
formas (gravado ou por download ilegal, p.ex.). A tematica do programa explora o
universo dos estudantes de uma escola chamada Degrassi Community School, em que
sdo mostrados os desafios e os conflitos que os jovens enfrentam nessa fase da vida, tais

como sexualidade, drogas, namoro, violéncia, aborto, religido e problemas alimentares.

o Disponivel em: http://pt.foursquare.com/

' O famoso aplicativo Getglue, feito para quem gosta de ver TV e comentar na internet, teve o nome
mudado para tvtag e foi redirecionado para o seguinte site: http://tvtag.com/. Acesso atualizado em: 10 jun.
2014.

" Disponivel em: https://www.duolingo.com/pt

12 Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/

'3 Disponivel em: http://lingualeo.com/pt

" Disponivel em: https://www.fitocracy.com/

'* Disponivel em: https://secure-nikeplus.nike.com/plus/
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Figura 2 - Degrassi - série voltada para o publico adolescente.

"
' r ‘! -
Disponivel em: http://goo.gl/tmBI5c/ Acesso em 29 mai. 2014.

A Much Music Awards, produtora do programa, criou um programa de fidelidade
para os telespectadores, chamado MuchCloser'®, a partir de uma plataforma de
gamificagcdo na internet, desenvolvida pela empresa Badgeville.

O MuchCloser é uma plataforma na web que permite aos telespectadores fazerem
check-in durante as séries ao vivo, ganhando pontos, emblemas virtuais e recompensas,
lendo posts, compartilhando e comentando conteudos nas redes sociais, com o intuito de
premiar a multiddo de fas adolescentes com ingressos para shows ao vivo, encontros com
celebridades, acesso a eventos etc. Como em outros sistemas de gamificacdo, o canal
televisivo procurou incentivar as pessoas a se envolver com o programa, através da
conquista dessas metas.

Devido ao fato de apresentarem elementos de jogos de forma desafiadora e
motivacional, os sistemas de gamificacdo sao reconhecidamente utilizados como
estratégias para melhorar o envolvimento dos usuarios em determinada acao ou tarefa em
contexto de “ndo jogo”, com recompensas atingiveis, modificando o comportamento para
a superacdo, competicao positiva e desenvolvimento de habilidades como a atencédo, a

motivagao e o impulso necessario para alcangar uma meta ou objetivo.

"®Disponivel em: http://www.muchmusic.com/muchcloser/. Acesso em 05 set. 2013.
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2.1.1 O estado da arte

Em artigos apresentados recentemente no Brasil (TENORIO; ARAUJO, 2012; p.13;
LEMOS, 2013, p. 9; TSUTSUMI; PETRY, 2013, p. 68), remete-se, ainda, ao termo
Gamification, na lingua de origem em suas pesquisas. No entanto, com efeito de torna-lo
mais popular no Brasil, inclusive, o conhecimento e a aplicagado de suas técnicas, adota-
se, neste trabalho, o termo Gamificagéo.

Apesar de nao existir uma definicdo unica, a mais conhecida e utilizada é a
proposta a partir das pesquisas de Deterting et al. (2011), que define gamificagdo como “o
uso de elementos do design de games em contextos de ndo jogo” (tradugdo nossa).
Praticamente com o mesmo sentido, Werbach & Hunter (2012) utilizam o conceito como
‘o uso de elementos de jogos e técnicas do design de game em contexto de n&o jogo”
(tradugao nossa). A fim de se compreender o estado da arte sobre gamificacdo e a
amplitude dos seus usos e aplicagbes, € proposto o seguinte quadro conceitual

(QUADRO1), com algumas das definigbes encontradas:

Quadro 1 - Levantamento conceitual sobre Gamificagéo

FONTE/ANO DEFINICAO
WIKIPEDIA (em “‘Gamificacédo é a habilidade de aplicar os elementos de jogo e as
inglés) "’ técnicas do game design em contexto nao jogo. Essencialmente
2013 pensar fora da caixa, o que nos permite usar as habilidades dos
jogos em situagdes da vida real.” (tradugao nossa).
THE OXFORD “A aplicagao de conceitos e técnicas dos jogos para outras areas de

DICTIONARY'®
2013

atividade.” (traducado nossa).

BUNCHBALL™
2013

“A integracdo dinamica do jogo em seu site, servico, comunidade,
conteudo ou campanha.” (tradugao nossa)

DETERTING et

“O uso de elementos do design de jogos em contextos nao jogo".

al., 2011 (tradugdo nossa).
GAMIFICATION “Gamificacédo é o conceito de aplicar o pensamento do design de
WIKI 2° jogo em aplicagbes nao jogo para torna-las mais divertidas e

7 Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Gamification. Acesso em: 03 out. 2013.

18 Disponivel em: http://goo.gl/hXvWpo (Adaptado). Acesso em: 03 out. 2013.

'Y Bunchball é uma das maiores empresas de tecnologia especializadas em Gamification que oferece
servigos de gamificagcdo para plataformas através de softwares baseado na nuvem, a fim de fidelizar clientes
e empresas, através do engajamento on-line com a mecéanica de games. /n: http://www.bunchball.com/
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2013 envolventes.” (traducdo nossa).

MCGONIGAL ‘O recente fenbmeno do uso dos jogos digitais para solucionar

2011 problemas sociais e envolver o publico €& conhecido como
Gamificagdo.” (tradugéo nossa).

ABT, C. “‘Os jogos que tém uma finalidade educacional explicita ou

1970 cuidadosamente planejada e ndo se destinam para serem jogados,
principalmente, para diversdo.” (tradugdo nossa). Para alguns
autores, o termo Gamificagcdo evoluiu a partir do conceito dos
Serious Games (Jogos Sérios), proposto por Abt (1970).

SUITS, B. “Jogos sdo obstaculos desnecessarios que nos nos voluntariamos a

1978 resolver”. (traducdo nossa). McGonigal (2011) usa a definicdo de
Suits (1978) como base para o termo Gamification, visto que os
obstaculos tém a funcdo de mobilizar/desafiar os jogadores para a
transformacao social.

CLARK, T. “‘Gamificacdo: ajuda os trabalhadores a se tornarem mais

2011 engajados.” (tradugdo nossa). Uso comercial®”.

MACMILLAN, D.%
2011

“‘Gamificacdo: exerce uma forte influéncia psicolégica sobre os
consumidores.” (tradugao nossa).

LOVEL, N. “Gamificacdo: incentiva comportamentos entre seus clientes.”

2011 (traducao nossa). Uso comercial.

GORDON, B.® “‘Gamificacédo é tdo importante quanto social e movel.” (tradugdo
nossa).

SMALL “Gamificacdo € uma das palavras de moda mais quentes no Vale do

BUSINESS Silicio nestes dias. Simplificando, o termo refere-se a incorporacao

LABS? dos elementos e mecénica de jogo em sites e softwares néo jogos.”

2011 (traducao nossa).

ZICHERMAN, G. | (1) “Gamificagéo € a inclusdo de mecénica, estilo, pensamento e/ou

2011 técnicas de design de jogos para envolver pessoas na solugao de um
problema.” (2) “Processo de uso de mecanicas de jogos para engajar
audiéncias e resolver problemas”. (tradu¢ao nossa).

2 Pportal que reune a maior comunidade de discussdes sobre Gamification. In:

http://gamification.org/wiki/Gamification. Acesso em 06 out. 2013.

2 Pesquisadores sobre Game Studies como Deterting, Mcgonigal e Bogost criticam o uso da Gamificagéo
?ara 0 uso ou estratégia comercial.
2 Disponivel em: http://goo.gl/a276yN . Acesso em: 05 out. 2013.

Z A definicdo defendida por Bing Gordon, parceiro na Kleiner Perkins, pode ser encontrada em:
http://gamification.org/wiki/Gamification. Acesso em 06 out. 2013.

** What is Gamification? Disponivel em: http://goo.gl/7UDPWzAcesso em: 03 out. 2013.
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HUOTARI, K; “Um processo de melhoria de um servico com affordances® para

HAMARI, J. experiéncias gamefu/ze, a fim de apoiar a criagdo de valor global do

2012 usuario.” (tradugao nossa).

KAPP, K. ‘o0 uso de mecanicas de jogos, estética ludica, e pensamento de jogo

2012 para engajar pessoas, motivar acgdes, promover aprendizado e
resolver problemas.” (tradu¢do nossa).

GARTNER? “Gamificacdo usa a mecéanica de jogos e as técnicas do design de

2011 jogos em contexto ndo jogo — é uma poderosa ferramenta para
envolver funcionarios, clientes e o publico para a mudanca de
comportamentos, desenvolver competéncias e inovagdo. Nosso
Relatorio Especial avalia as tendéncias, sobre como a Gamificagéo
esta sendo aplicada em varias industrias e explora suas
oportunidades futuras.” (tradugéo nossa).

WERBACH, K; “Gamificacédo € o mesmo que aprender através dos games, a partir

HUNTER, D. do uso de elementos dos games e técnicas de game design, como

2012 os pontos, barras de progressao, niveis, troféus, medalhas etc., em
contextos que nao sao games.” (tradugcao nossa).

WU, M.%® “Gamificacdo € o uso da mecanica de jogo para conduzir ao

2011 engajamento e acdes game-like.?’ A légica é realmente simples. As
pessoas gostam de jogar. Mas na vida cotidiana, frequentemente
somos apresentados as atividades que odiamos, se elas sao tarefas
chatas ou trabalhos estressantes. Gamificagdo € o processo de
introdugdo da mecanica de jogo para estas atividades abominadas
tornando-as mais um game-like (ou seja, divertido, gratificante,
desejavel, etc.), de modo que as pessoas gostariam de participar
proativamente nestas tarefas.”

Fonte: elaborado pela autora.

Mediante as varias definigdes trazidas aqui, pode-se, entdo, verificar a ampla

utilizagcdo do termo pela industria e pela academia. Embora o foco deste estudo esteja

voltado para a pesquisa académica, € imprescindivel articula-lo aos avangos da industria,

%5 Affordance (s/trad.) é a qualidade do objeto, ou de um ambiente, que permite que um individuo realize
uma acdo. E a qualidade de algo funcionar da maneira como ele foi projetado ou pensado para funcionar. O
termo é usado em areas, como em Interagdo Humano Computador (IHC), Design de Interagao, Psicologia
de Percepgao, entre outras. (Adaptado). Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Affordance. Acesso em:
08 nov. 2013.
% Gameful (s/trad.) € um termo cunhado pela designer de games, Jane Mcgonigal para se referir as
%ualidades dos games aplicadas em outros contextos.

Disponivel em: http://www.gartner.com/technology/research/gamification/. Acesso em 03 out. 2013.
%% Disponivel em: http://goo.gl/qCQrmYAcesso em: 03 out. 2013.
? Game-like (sltrad.) & um termo recentemente usado para se referir a qualidade de um jogo divertido ou
gratificante e que auxilia na realizagéo de tarefas chatas ou monétonas.
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objetivando o desenvolvimento de produtos para a inovagao cientifica e ndo apenas para
o setor de interesse puramente comercial.

Gartner®®, em relatério de pesquisa de mercado, afirma que até 2015, mais de 50%
das organizagdes que gerenciam os processos de inovagao, deverado “gamificar’ os seus
processos, a fim de alcancar altos niveis de engajamento, mudanca de comportamentos e
estimulos para a inovacao. Através do modelo crowdsourcing31 de produgao, as empresas
procuram melhorar o desempenho do empregado e a aceitagdo dos clientes com suas
marcas, produtos, servicos ou aplicagdes. O mesmo documento ainda aponta os quatro
principais meios para se conseguir esses resultados, utilizando a gamificagao: (1) rapido
ciclo de feedback, relacionado ao desempenho; (2) objetivos claros e regras bem
definidas de jogo; (3) narrativa convincente capaz de envolver os jogadores a participacao
e alcance dos objetivos propostos; (4) tarefas desafiadoras, porém alcangaveis, a fim de
manter o interesse constante na atividade.

Apesar do volume de conteudos relacionados a gamificagdo na internet, é possivel
concentrar dois segmentos importantes de pesquisa, de acordo como interesse ou
objetivo de aplicagdo. Na area de industria e negdcios, ha um grande destaque para o

GSummit>?

, cUpula anual que reune especialistas em Gamificacdo, de varios setores,
como lan Bogost, Sebastian Deterting, Amy Jo Kim, Nicole Lazzaro, Jane Mcgonigal,
Rajat Paharia, Jesse Schell, Kevin Werbach, Michael Wu, além de Gabe Zichermann,
presidente da Conferéncia GSummit, empresario, palestrante e autor de livros sobre
Gamificacao, voltados para a industria.

Na area académica articulada a industria, as pesquisas de maior relevancia séao
concentradas em uma rede de pesquisa, conhecida como Gamification Research Network
(GRN)®, administrada por Sebastian Deterting, professor do Instituto de Tecnologia de
Rochester Magic Lab. A rede conta com mais de 250 pesquisadores e estudantes

interessados em pesquisas da area e apresenta um vasto repositério de recursos

%0 Empresa americana de consultoria e pesquisa de tecnologia da informagao. In: http://goo.gl/pRBt8G

¥ Modelo de producdo que se utiliza da inteligéncia e conhecimentos coletivos e voluntarios para resolver
problemas, criar conteudos e solugdes ou desenvolver novas tecnologias e fluxos de informagdes. In:
Wikipédia: http://pt.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing

2 A partir da pagina do GSummit, é possivel ter acesso a uma comunidade de pessoas notaveis, projetos,
cases e organizagdes relacionadas a Gamificagdo. Disponivel em: http://www.gamification.co/. Acesso em:
03 out. 2013.

% Disponivel em: http://gamification-research.org/. Acesso em: 03 out. 2013.
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humanos, projetos e publicacdes, além do compartilhamento de bibliografia, conteudos do
blog (GRN) e lista de discussdes.
Apds a abordagem conceitual e bibliografica, é importante observar a diferenga

entre jogar (gaming) e brincar/jogar (playing)**

, a fim de se compreender melhor a
gamificacdo. Como se trata de elementos dos games, ou seja, ludus, o seu enfoque esta
em estabelecer regras para que determinados comportamentos, ludicos ou nao ludicos,
sejam alcangados.

Enquanto o termo playing esta relacionado a jogar e brincar de forma livre, divertida
e de improviso, reconhecido por Caillois (1958) como paidia, ou seja, que se remete as
brincadeiras livres e menos organizadas, o termo gaming esta relacionado ao /udus, ou
seja, ao jogo com regras bem organizadas e definidas e com objetivos determinados.
Para Callois, ha essa distingdo antagbdnica entre paidiae ludus, porém, entendemos que,
mesmo em ludus, a atividade de jogar (gaming) deve ser voluntaria, para a adesao ou néao
das regras, dependendo da forma como se estabelece o engajamento do usuario ou
jogador. “[O jogo] € uma atividade que € essencialmente: livre (voluntaria), separada (no
tempo e no espacgo), incerta, improdutiva, governada por regras, ficticia (faz de conta).”
(CALLOIS, 1961, p.10-11).

Huizinga (1938), em seu livro Homo Ludens, também explicita essa relacdo de

liberdade do sujeito para executar o jogo como

(...) uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo-séria’ e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e
temporais préprios, segundo uma ordem e certas regras. Promove a formacéao de
grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredos e a sublinharem sua
diferenga em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (HUIZINGA, 1950, p.13).

E, ainda, para definir a atividade de jogar (gaming), Salen & Zimmerman (2003, p.
96) afirmam que “um jogo € um sistema no qual jogadores engajam-se em um conflito

artificial, definido por regras, que resultam em um resultado quantificavel”.

* Ha um artigo bastante pertinente sobre o tema: “Playing and Gaming”, de Bo Kampmann Walther, no site
da revista cientifica Game Studies — The International Journal of Computer Game Research. Disponivel em:
http://www.gamestudies.org/0301/walther/. Acesso em: 05 out. 2013.
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Dessa forma, os autores Callois, Huizinga, Salen & Zimmerman fazem uma
abordagem ludologista para definir o conceito de jogo (ludus), com regras bem definidas e
metas atingiveis. No entanto, eles descrevem o jogo completo e ndo a gamificagdo. O que
importa, em ambos os casos, € o gameful design, ou seja, o desenvolvimento de uma
mecanica de jogos para atingir metas, experimentar diferentes estratégias e assumir
novos desafios.

A palavra gameful é recente e foi cunhada pela desenvolvedora de jogos Jane

Mcgonigal®

para se referir ao processo de transferir as qualidades dos jogos a outros
contextos, como um complemento para as atividades playful, ou seja, qualquer atividade
de interacdo ludica que proporcione diversao, entretenimento e engajamento ao usuario
ou “jogador”.

A seguir, (FIGURA 3), Deterting et al. (2011) descrevem a relagédo entre jogar e
brincar e entre game e brinquedo, evidenciando os polos antagbnicos propostos por
Callois. O campo superior da figura esta relacionado a game/gamingl/jogar (ludus) e o
campo inferior a toy/playing/brincar (paidia). Enquanto os Serious Games® (Jogos Sérios)
sdo completos, a gamificacdo faz uso apenas dos elementos dos games. Em relagdo ao
polo oposto, ha uma alusdo as interacbes ludicas, ndo associadas aos games,
necessariamente. No entanto, os elementos gameful, que subentendem certo grau de
jogabilidade, podem influenciar os comportamentos playful, ou seja, voltados aos

aspectos ludicos.

% Jane Mcgonigal. Disponivel em: http://janemcgonigal.com/. Acesso em: 05 out. 2013.

3¢ Serious Games, ou Jogos Sérios sdo games desenvolvidos para um propdsito primario diferente de puro
entretenimento, como simulagdes de eventos do mundo real para solucionar problemas. O adjetivo “sério” é
utilizado para designar os seus contextos de aplicagdo, em setores como, defesa, educagao, exploragéao
cientifica, servicos de saude, gestdo de emergéncia, planejamento urbano, engenharia, religido e politica.
(Traduzido e adaptado da Wikipédia). Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Serious _game. Acesso em:
10 out. 2013.
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Figura 3 - Diferenga entre Game e Play. Proximidades conceituais entre Serious Game,
Playful interaction e Gamification.

Fonte: Deterting (2011)

2.1.2 Conceitos-chaves para a definicao de Gamificagao

O termo gamificacdo apresenta trés importantes elementos, sao eles: (1) game
elements (elementos de games); (2) game design techniques (técnicas do design de
games) e, por ultimo, (3) non-game context (contexto de n&o jogo). Segundo Werbach e
Hunter (2012), para implementar um sistema basico de gamificagcao, é preciso entender
como funcionam os elementos mais comuns, provenientes do games, e como podemos
aplica-los em diversos contextos.

Em relagdo aos elementos de games, a maioria dos sistemas de gamificagao
comeca basicamente com “A Triade PBL” (The PBL Triad)*’, ou seja, os pontos (points),
emblemas (bagdes) e rankings (leaderboards). Utilizamos como exemplo, o programa
canadense Degrassi, sincronizado com a plataforma MuchCloser, que faz uso do sistema

(PBL), para fidelizar a participagao dos seus telespectadores (FIGURA 4):

3 “The PBL Triad” ¢ uma expresséo cunhada por Werbach e Hunter (2012, p. 56) para designar a mecanica
mais usual e simples que caracteriza um sistema de gamificagdo (pontos, emblemas e rankings). No
entanto, para os autores, nao se deve focar apenas na “Triade PBL”, pois existem outros elementos da
mecanica de jogos que podem tornar a experiéncia do usuario mais envolvente.



Figura 4 - Points (pontos) e badges (emblemas) no sistema da Triade PBL.

About Me Stats Recent Activity
Points: 200 vatched Talk Me Do
o ghgnav Degrassi 0 shenav watched Talk Me Down )
o Points: Show More
Missions 0 of 8 missions complete
South Park Get Much Closer! Visits Blog Addict Comment Video Vuity
Machine
« o »
\ Y { Y |
| * \ W)
116 2110 27 14 0/4 14

How do | earn points?

Disponivel em: http://www.muchmusic.com/muchcloser/. Acesso em: 05 nov. 2013.
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O usuario, além de verificar o total dos seus pontos referentes ao programa

quais ele vai conquistando, gradativamente, até a realizagao completa da tarefa.

Degrassi, pode conferir também os pontos relativos ao seu desempenho em outras

atividades oferecidas pelo programa, através de emblemas que sinalizam as missoes, as

O Sistema de Recompensas (FIGURA 5) faz parte da mecénica do jogo e é

transmitir um estilo, uma credencial, um simbolo de status ou algum sinal importante.

Figura 5 - Sistema de Recompensas (Rewards).

MUCHCLOSER
SETTINGS
My Rewards
Ka) sheqav
ol 190pt:
B
Recent Achievements
il Ca) &MI
First! Randy Whatever It
’ View Profile!

Disponivel em: http://www.muchmusic.com/muchcloser/. Acesso em: 05 nov. 2013.

resultante dos elementos do sistema PBL, tais como: (1) os pontos (points), que mantém
o placar, fornecem feedback, determinam o status do usuario e exibem o seu progresso,
levando-0 a adquirir suas recompensas, além de mostrar suas recentes realizagdes

(achievements); (2) os emblemas (badges), que mostram essas realizagdes e podem
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Ja os rankings (leaderboards), a seguir (FIGURA 6), mostram como se configura a

pontuacao de outros participantes, funcionando como um feedback sobre a concorréncia:

Figura 6 - Ranking (leaderboard) no sistema de Triade PBL.
MUCHCLOSER

SETTINGS

Leaderboard

Weekly v

Phylxx I
1 470 pt
Jonh_Paul
2 39
nikkirusht123
3 230 ot
I0v3dassa
4 190 pt
shenav
47 ~ =3 10pis

.Disponivel em: http://www.muchmusic.com/muchcloser/.
Acesso em: 05 nov. 2013.

Algumas técnicas empregadas nos games podem ser utilizadas para serem
aplicadas em qualquer area e permitem que as tarefas da vida real transformem-se em
objetivos a serem alcangados de forma divertida.

Em palestras realizadas no TED Talks, Priebatsch (2010) e Chatfield (2010)%,
apresentam algumas técnicas do game design que contribuem para que isso seja
significativo para o usuario: (1) a progressao dindmica por meio de pistas visuais, medindo
0 progresso e a experiéncia do usuario; (2) rapido feedback visualizado na dindmica de
progressao; (3) metas e tarefas alcangaveis, de longo e curto prazo; (4) recompensas €
simbolos de status sociais, conseguidos através do esforgco e conclusédo do trabalho que

geram motivacdo para a continuidade da tarefa; (5) dindmica de participagao,

%% PRIEBATSCH, Seth (TED Talk, 2010). The game layer on top of the world. Disponivel em:
http://goo.gl/ZCQJha. Acesso em: 05 out. 2013.

CHATFIELD, Tom (TED Talk, 2010). 7 ways games reward the brain. Disponivel em: http://goo.gl/qjgFZY .
Acesso em 05 out. 2013.
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envolvimento e de retorno ao jogo; (6) elemento de incerteza, em relagao aos tipos de
recompensas; (7) colaboragao e envolvimento com outros usuarios.

Para se criar experiéncias de engajamento, através de elementos de games,
apropriados ao contexto de “ndo jogo”, é preciso considerar o funcionamento da mecanica
e dinamica do jogo. A mecanica de jogo diz respeito ao uso dos componentes ou
elementos de games, associada as regras e técnicas que mobilizam o “jogador’, em um
ambiente altamente motivacional. A dindmica do jogo é a identificagdo das necessidades
que geram motivagdo nas pessoas, por meio de uma narrativa persuasiva acerca das
tarefas a serem desempenhadas, seguida da gratificacdo pelo objetivo alcangado, tais
como recompensas (rewards), reconhecimento (status), realizagdo (achievement), auto-
expressao (self-expression), competicao (competition) e altruismo (altruism).

O terceiro e ultimo conceito que caracteriza a gamificacéo € o “non-game context”,
ou contexto de nao jogo. Nesse aspecto, o desafio principal € utilizar os elementos que
figuram dentro do universo do jogo e aplica-los em situagdes do mundo real, a fim de se
criar novas experiéncias, com resultados mensuraveis para o usuario.

Os elementos do design de jogos sao criados, geralmente, com a finalidade de
entretenimento. No entanto, Deterting et al. (2011), considera que esses elementos nao
tém essa unica funcionalidade em sistemas de gamificacdo, indo além do puro
entretenimento, sendo também usados com outros objetivos especificos e para melhorar

outras aplicagdes ja existentes.

Together with serious games, gamification uses games for other purposes than
their normal expected use for entertainment (asserting that entertainment
constitutes the prevalent expected use of games). We recommend not limiting the
term gamification to specific usage contexts, purposes, or scenarios, while noting
that joy of use, engagement, or more generally improving the user experience
currently serve as popular usage contexts. (DETERTING, et al., 2011, p.3).39

% juntamente com os jogos sérios, a gamificagéo utiliza os games para outros fins que ndo a sua utilizagao
normal esperada para o entretenimento (afirmando que o entretenimento constitui-se como uso
predominante e esperado dos jogos). Recomendamos nao limitar o termo gamificagdo para contextos
especificos de utilizacao, propdsitos ou cenarios, embora salientando que a alegria do uso, engajamento, ou
mais geralmente melhorar a experiéncia do usuério atualmente servem como contextos de uso popular.
(tradug@o nossa).
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A gamificacdo tem estreita relacdo com o entretenimento, porém nao se limita
apenas a esse contexto. Nao seria interessante a restricdo do conceito do termo, nem
mesmo a utilizacdo do conceito, em um sentido amplo e genérico, considerando-se que
ha inumeras variagdes quanto ao seu uso, intengdes, contextos ou midias de aplicacdo. A
ideia é utilizar, de forma apropriada, os elementos gameful, a servigo, por exemplo, da
educacao, financas, saude, comunicagao, entre outros.

Dessa forma, é defendida aqui, a necessidade de se utilizar o conceito-base da
gamificagdo para a construgdo de um novo conceito, que seja util e facilmente identificavel

em um contexto ndo jogo.
2.2 Educacao e Tecnologia

A revolucao da internet, a partir da década de 90, trouxe mudancas significativas
para a sociedade como um todo, inclusive para a educacao, possibilitando novas formas
de ensinar e aprender, em um contexto que substitui, cada vez mais, uma escrita linear
por uma narrativa nao linear e multimidiatica.

Os jovens nascidos, a partir dessa geracao, sao representantes de uma sociedade
contemporanea em rede, em que se consome conteudo, mas também se produz
informacgao e conhecimento, a partir das constantes interagdes comunicativas em midias
sociais*® e demais ambientes virtuais mediados por tecnologias eletrnicas.

Segundo a pesquisa Juventude Conectada®’, feita recentemente pela Fundagao
Telefénica (2014), ha um crescente uso das midias sociais pelos jovens, em detrimento
do uso diario do e-mail. Apenas 36% dos jovens entre 16 a 25 anos acessam o e-mail

todos os dias, embora a pesquisa tenha considerado que acesso ndo € a mesma coisa

% Este trabalho adota o termo “midias sociais” ao invés de “redes sociais”, pois 0 compreende como um
termo mais amplo, definido de acordo com Kaplan e Haenlein (2010) como “um grupo de aplicagbes para
Internet construida com base nos fundamentos ideoldgicos e tecnoldgicos da Web 2.0, e que permitem a
troca de Contetdo Gerado pelo Utilizador (UCG).” In: KAPLAN A. M. & HAENLEIN M., (2010), "Users of the
world, unite! The challenges and opportunities of social media”, BUSINESS HORIZONS, Vol. 53, Issue 1, p.
59-68. Disponivel em: <http://openmediart.com/log/pics/sdarticle.pdf> Acesso em 10 agosto de 2014.

' Parceria entre Escola do Futuro, da USP, Ibope Media e Telefonica. Disponivel em:

http://educacaocintegral.org.br/wp-content/uploads/2014/08/juventude-conectada-online-1.pdf Acesso em 20
dez. 2014.
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que uso. De acordo com a pesquisa, quanto menor se revelou a idade, menor é o uso do
e-mail.

A Web 2.0, utilizada como uma plataforma de entretenimento, informacao e de
aprendizagem pelas pessoas que formam a inteligéncia coletiva, contribuiu para o
hibridismo das midias de massa tradicionais com as novas midias, entre elas, a internet e
as midias sociais, modificando a forma como as pessoas produzem e consomem
informagao e conhecimento.

E a partir do uso constante das redes sociais e dos dispositivos eletroénicos, que se
pode tracar o perfil atual desse jovem conectado, no que diz respeito ao comportamento e
a forma de interagir e aprender.

Nesse interim, que marca a transi¢do sobre o modo como a tecnologia mudou a
vida das pessoas, abriu-se espago para a discussdo de novas teorias de aprendizagem

para a era digital. Siemens (2005, p.1) afirma que as teorias da aprendizagem como o

Behaviorismo, cognitivismo e construtivismo sdo as trés grandes teorias da
aprendizagem mais frequentemente usadas na criagdo de ambientes instrucionais.
Essas teorias, contudo, foram desenvolvidas em um tempo em que a
aprendizagem nao sofria o impacto da tecnologia. Através dos ultimos vinte anos,
a tecnologia reorganizou o0 modo como vivemos, como nos comunicamos € como
aprendemos. As necessidade de aprendizagem e teorias que descrevem os
principios e processos de aprendizagem, devem refletir o ambiente social vigente.
(SIEMENS, p.1, ibidem)

Siemens faz uma critica sobre as limitagdes dessas principais teorias de
aprendizagem, pois preconizam que a aprendizagem ocorre dentro da cabega da pessoa,
visto que priorizam apenas a aprendizagem cognitiva e, quando muito, a aprendizagem
decorrente das relagdes sociais. Para ele, essas teorias ndo vislumbram a aprendizagem
que ocorre fora da pessoa, sendo armazenada e manipulada pela tecnologia.

Na época da publicagdo do seu artigo, intitulado “Connectivism: a learning theory
for the digital age”, Siemens apresentou algumas tendéncias importantes na
aprendizagem, mas que hoje ja podem ser vistas e colocadas em pratica, no que diz
respeito a influéncia das tecnologias na aprendizagem.

Para o autor, os aprendizes: a) buscam aprender sobre diferentes areas b) podem
aprender de varias maneiras, inclusive de maneira informal, através de comunidades de
pratica, redes pessoais e de tarefas relacionadas ao trabalho; c) aprendem de forma

continua, por toda a vida, pois a aprendizagem e as atividades relacionadas ao trabalho
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nao sdo mais separadas; d) tém o cérebro alterado e reestruturado pela tecnologia, visto
que o uso de diversas ferramentas define e molda o modo de pensar.

Além disso, ele defende que: a) tanto a organizagdo, quanto o individuo sao
organismos que aprendem e, explicar essa ligagdo entre ambas € necessario; b) muitos
processos tratados pelas teorias cognitivas de aprendizagem, principalmente, podem ser
descarregados para, ou suportados pela tecnologia; c) saber como e saber o que esta
sendo suplementado pelo saber onde, € o mesmo que ter o conhecimento de encontrar o
conhecimento que se necessita. (SIEMENS, p. 1-2, ibidem)

A partir disso, Siemens defende a construcdo de uma teoria alternativa que
explique a inclusdo da tecnologia e o fazer conexdes como atividades de aprendizagem,
pois a aprendizagem nao se adquire, mas € resultado da experiéncia e da formacao de
conexdes entre redes e comunidades especializadas, como “redes de computadores,
grades de poder e redes sociais [...] em que as pessoas, grupos, sistemas, nds, entidades
podem ser conectadas para criar um todo integrado” (ibidem, p.5). Dessa forma, sua

teoria, conhecida como Conectivismo vem a ser:

A integracéo de principios explorados pelo caos, rede, e teorias da complexidade e
auto-organizagéo. A aprendizagem € um processo que ocorre dentro de ambientes
nebulosos onde os elementos centrais estdo em mudancga — nao interiormente sob
0 controle das pessoas. A aprendizagem (definida como conhecimento acionavel)
pode residir fora de nés mesmos (dentro de uma organizagéo ou base de dados),
é focada em conectar conjuntos de informacgdes especializados, e as conexdes
que nos capacitam a aprender mais sao mais importantes que nosso estado atual

de conhecimento. (SIEMENS, p.5-6, ibidem)

Como vivemos numa era em que o volume de informacgdes € crescente, a partir do
conectivismo, a aprendizagem deve ser guiada por uma tomada de decisdes, em que se
consegue definir quais informagcbes sdo verdadeiramente importantes. Assim, o
conhecimento nunca é estatico, mas é atualizado diariamente, como em uma base de
dados, que “precisa ser conectado com as pessoas certas nos contextos certos para que
possam ser classificados como aprendizagem” (Siemens, p.6, ibidem).

Dessa forma, conclui-se que o conectivismo € a teoria que melhor responde ao
fluxo de informacdes nas atividades de gestdo do conhecimento para o individuo e para a
organizagao. Isto porque, cada individuo compde sua propria rede e alimenta as
organizacbes, que devolvem situacbes de aprendizagem para a rede e,

consequentemente, para o individuo, que ndo aprende mais sozinho, mas a partir do
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acesso constante do conhecimento por meio de novas ferramentas, conexdes e

interacoes.

2.21 Motivagao: dos games as experiéncias de aprendizagem

E sabidamente reconhecido o poder que as tecnologias exercem nos jovens,
principalmente pela linguagem ludica dos games.

No entanto, em outras areas nao jogo, ainda que apresentem um atrativo sistema
de gamificagdo, o que os motiva, de fato, para iniciarem uma atividade e manterem-se
motivados por muito tempo?

A questédo ndo é tao simples de ser respondida, considerando-se que a gamificagao
realmente funciona para envolver e engajar os usuarios para a mudanga de
comportamento, por um curto periodo de tempo, mas nao garante a manutencdo de
metas em longo prazo.

Dessa forma, o que determina a tomada de iniciativa e a permanéncia em uma
atividade é a importancia que se da a motivagéo intrinseca, ou seja, aquela que decorre
diretamente de uma acgao, ao invés de uma recompensa.

A motivacao intrinseca € inerente a pessoa, ou seja, ela faz algo para a sua prépria
satisfacao, gostos e objetivos, independentemente dos resultados quantificaveis ou nao,
sendo movida a fazer algo, por prazer ou diversdo, ndo decorrentes da obtencdo de uma
recompensa.

Por outro lado, a motivacao extrinseca refere-se a algo que a pessoa faz para obter
algo, ou seja, por meio da definicdo de metas e acompanhamento de seu progresso para
alcanca-las.

E a gamificacdo € exatamente isto, a criacdo de metas para se alcangar
determinado objetivo, porém, o enfoque principal para a manutencao da motivacao € que
se explore a gamificacdo, de modo que corresponda as expectativas e ambicdes dos
usuarios.

A motivagao € uma interessante area de estudo que tem despertado a atencao de
muitos estudiosos, principalmente a partir, da criacdo de condicbes que despertem,
sobretudo, a motivagao interna dos aprendizes. Mas como gerar esse tipo de motivacgao,

apesar da quantidade de estimulos externos?
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Existe uma teoria empirica de motivacdo, conhecida como teoria da
autodeterminacéo - Self Determination Theory, desenvolvida por Deci e Ryan (2008, p.
14-23), que estuda o grau em que o comportamento é automotivado e autodeterminado.

Segundo essa teoria, ha trés necessidades psicologicas que devem ser satisfeitas
nas pessoas: a) autonomia: que € a sensagao de estar no controle e ter liberdade; b)
competéncia: a sensagao de ser capaz de fazer algo; c) relacionamento: a sensacao de
estar associado ou ligado aos outros.

Nesse mesmo sentido, Ryan, Rigby e Przybylski (p.154-166, 2010) estudaram
essas necessidades no contexto dos games e descobriram que a motivagao para o jogo
somente existe porque essas necessidades psicoldgicas sdo satisfeitas.

Assim, os autores acreditam que: a) a autonomia no jogo significa 0 momento em
que ele proporciona maior flexibilidade sobre a escolha voluntaria de tarefas e objetivos,
bem como as recompensas que fornecem feedback e nao apenas controle; b) a
competéncia esta relacionada ao momento em que as tarefas dentro do jogo comegam a
proporcionar desafios e novas oportunidades de feedback; c) o relacionamento acontece
quando o jogo proporciona interagdes entre os jogadores.

Dessa forma, somente quando essas trés necessidades sdo atendidas, quer em
contextos de jogos, quer em contextos ndo jogos, € que a motivagao intrinseca é
sustentada ao longo do tempo, trazendo resultados duradouros e positivos.

A gamificagdo é uma técnica que ajuda a aumentar essa forga motivacional, desde
que 0s usuarios e jogadores se sintam satisfeitos em suas necessidades psicologicas,
dando-lhes liberdade para escolhas significativas, estabelecimentos de metas e condicdes
para alcanga-las, entre outras estratégias da gamificagao.

Portanto, é importante a criagdo de condigdes que fornecam experiéncias de
aprendizagem, por meio dos elementos e das estratégias dos games que ajudam a
satisfazer as necessidades de autonomia, competéncia e relacionamento e,
consequentemente, contribuem para o desenvolvimento da motivagdo intrinseca dos

jogadores, usuarios ou aprendizes.
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2.3 O conceito de gamificagao para a TVDI

A industria de conteudos digitais, especificamente a industria de games, tem
enorme potencial para contribuir para os processos de inovagcao e pesquisas no ambiente
da televisao digital. Freeman (1986) destaca que “inovagao € o processo que inclui as
atividades técnicas, concepg¢ao, desenvolvimento, gestdo e que resulta na
comercializagdo de novos (ou melhorados) produtos, ou na primeira utilizagdo de novos
(ou melhorados) processos”.

A televisdo digital interativa € um exemplo de inovagédo, na medida em que se
distancia dos padrbes anteriores e se aproximam das novas ideias, métodos e objetos,
ampliando as possibilidades de experimentacdo de conteudos em um ambiente
multiplataforma e de convergéncia.

A mecanica de jogos contribui para agregar valor ao entretenimento televisivo,
principalmente para o edutretenimento, pois traz embutida a linguagem dos games, muito
comum, principalmente, para os jovens, que estdo cada vez mais inseridos no contexto
das midias e das tecnologias digitais. Huizinga (1938) ja preconizava a necessidade de se
compreender o jogo para além do entretenimento estrito, como ferramenta dialdgica
presente em diversas relagdes sociais.

A gamificacdo tem sido utilizada como alternativa para as abordagens tradicionais,
sobretudo no que se refere a mudanca de comportamentos, a familiarizacdo com as
novas tecnologias e a melhoria dos processos de aprendizagem, além do
desenvolvimento das habilidades pessoais. Se combinada com outras tendéncias e
tecnologias digitais emergentes, como a TVDI, a gamificagdo pode contribuir efetivamente
para os processos de inovagao.

A partir do conceito base da Gamificacdo, que vem a ser “o uso de elementos do
design de games em contextos de n&o jogo”, verificamos que o0 mesmo € bastante amplo
e genérico e nao traz no bojo de sua definicdo, as suas principais caracteristicas e
possibilidades de aplicagdo em dado contexto.

Para a construgdo de um novo conceito, que seja util e facilmente identificavel no
contexto non-game da TVDI, é utilizada a metodologia proposta por Hegenberg (1974),

para construir a definicdo de um verbete que atenda os seguintes principios: (1) referir-se
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a esséncia do objeto; (2) n&o ser circular; (3) ser afirmativa; (4) ser clara e objetiva. Desta

forma, é proposta, a seguir (QUADRO 2), uma definicdo da relagédo gamificagao-TVDI:

Quadro 2 - Construgéo conceitual (verbete) sobre a relacdo Gamificagao-TVDI.
GAMIFICAGCAO-TVDI: é o uso da mecanica de jogos e técnicas do design de games em
contexto de nao jogos a fim de envolver e engajar os usuarios para a mudanca de
comportamento, visando a participacdo e a interacdo, frente a oferta de conteudos
interativos, de programas de entretenimento informativo ou educativo que tem por
plataforma a TV Digital Interativa. Tem por caracteristicas principais:

e Opcdes de escolha e participacao voluntaria;

¢ Engajamento do usuario;

e Sistema de fidelizacdo da audiéncia;

e Solucéao interativa para aumentar as possibilidades de aprendizagem no ambiente
da televisao;

e Agregagao de pontos, niveis, badges (emblemas), rankings e recompensas, na
interacao do usuario com os aplicativos e conteudos televisivos;

e Permitir a interagdo e a competitividade de jogo, a partir das plataformas sociais;

e Aplicagdo conjunta em multiplas plataformas, como na web, TV e segunda tela, a
partir dos dispositivos moveis, como os smartphones e tablets;

e Rapido ciclo de feedback relacionado ao desempenho, a fim de melhorar a
experiéncia do usuario;

e Incorporagao da narrativa como contexto dos objetivos, de forma convincente para
envolver os usuarios a participacao e alcance das metas;

¢ Incentivo a progressao;

e Obijetivos claros e regras bem definidas;

e Atividades desafiadoras e alcancgaveis;

e Atrair o publico consumidor de midias digitais;

e Linguagem e estética visual dos elementos dos games;

¢ Entretenimento televisivo mais ludico, divertido e participativo.

Fonte: quadro elaborado pela autora.
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2.4 T-learning: o audiovisual como objeto e plataforma de aprendizagem

Os conteudos educativos interativos para a televisédo digital podem ser acessados a
partir de aplicativos desenvolvidos para a TV Digital Interativa ou a partir da internet, em
dispositivos moveis e de segunda tela.

Essa convergéncia das Tecnologias da Televisdo, Ciéncias da Computagdo e
Internet, é definida por Lytras (2002) e Aarraniemi-Jokipelto (documento eletrénico), como
t-learning, pois pode ser descrito como uma modalidade de ensino que apresenta mais de
uma midia e faz convergéncia com a Educagéo a Distancia (EaD) ou o e-learning.

Dessa forma, o espago do t-learning possibilita a inclusdo digital de uma grande
parte da sociedade brasileira, visto que favorece a educacao continuada por toda a vida, a
educacado formal e vida no trabalho, além de possibilitar maior flexibilidade para o
exercicio da autonomia da aprendizagem e busca por informacdes e resolugdo de
problemas.

Embora a aprendizagem por TV Digital priorize mais uma educacgao informal e de
edutretenimento, € a partir do t-learning que se abre um leque para a educagdo mais
formal, seja como Unica forma de aprendizagem ou ainda como estratégia complementar
de cursos a distancia, com a utilizacao de videos, como também outras formatacdes
midiaticas, como audios, textos, imagens e outros recursos ou linguagens relacionados a
interatividade, como games e aplicagdes interativas que auxiliam o processo de
comunicagao para a participagao ativa do usuario.

O t-learning apresenta um grande numero de materiais audiovisuais, os quais
podem contribuir para a plataforma do e-learning e também para outras areas do
conhecimento, principalmente se ha aplicagdes que permitem a interacdo dos usuarios.

Para que se possa ampliar a aprendizagem através dessa modalidade, é preciso
que o conteudo audiovisual ndo seja um fim em si mesmo, mas uma plataforma que
possibilite a construcéo e a criagcdo do conhecimento, de forma personalizada para o seu
usuario, em que ele pode escolher o que quer aprender, mediante uma infinidade de
opgoes.

Portanto, se faz necessario o desenvolvimento de aplicativos de interagcao e
participagdo do usuario com o conteudo, aumentando significativamente a aprendizagem

no ambiente televisivo de aprendizagem.
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2.5 Edutretenimento: a gamificagao para o aprendizado televisivo

O Edutretenimento, ou ainda, Edutenimento, sdo conceitos provenientes do inglés
edutertainment e edutainment, respectivamente, sendo considerados sinbnimos e
utilizados como neologismos provenientes da nomenclatura “Entertainment-Education” (E-
E), a qual remonta estudos de perspectiva histérica que podem ser encontrados,
principalmente, a partir de Narriman (1993); Singhal (1994); Sabido (1996; 2005); Singhal
& Rogers (1999; 2002); Love (documento eletrénico. 2003 e 2004); Barbosa (2005); Tufte
& Obregon (2008).

Para os autores Singhal & Rogers (2002, p.53 apud Américo, 2010, p.69), o
vocabulo Entertainment-Education é definido como “a locagao intencional de conteudos
educacionais em mensagens de entretenimento”, em que se procura promover a
mudanc¢a de comportamento de um determinado publico, a partir de ideias que misturem
educacado e entretenimento, de forma que n&o sejam percebidos como duas coisas
totalmente diferentes e separadas.

Os dispositivos eletrdnicos, como os smartphones e tablets apresentam diversas
opcdes de aplicativos que promovem interagdo, aprendizado e diversao. Assim, é
previsivel que os métodos tradicionais e analogicos vao perdendo, aos poucos, o poder
de entreter as pessoas, principalmente os jovens, tdo acostumados com a cultura high-
tech™.

Dessa forma, ao implementar os elementos, a mecanica e a dindmica dos jogos ao
contexto televisivo, & possivel desmistificar o carater puramente formal dos programas
educativos, objetivando uma aprendizagem menos passiva e mais interativa, em que os
usuarios podem interagir com o conteudo dos programas educativos, que por sua vez,
agora, devem apresentar uma linguagem mais hibrida e com outros elementos
audiovisuais, presentes nos games.

A gamificagdo é essa propria linguagem, peculiar de midia interativa, capaz de
gerar mais entretenimento em outra midia, a televisdo, que por sua vez, também

apresenta o carater de entreter.

2 Alta tecnologia (em inglés, high tech) refere-se a tecnologia considerada de ponta (em inglés, state-of-
the-art), isto é, que trabalha com as mais recentes inovagdes tecnoldgicas, ou na sua investigagdo. Fonte:
Wikipédia. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Alta_tecnologia. Acesso em 10 mai. 2014.




49

Portanto, este trabalho tem como base o conceito do Edutretenimento, que de
acordo com Walldén (2004, p.72), “sao programas que utilizam diversas midias para
incorporar mensagens educativas em formatos de entretenimento, ou seja, educam com

métodos de entretenimento”.

2.6 Narrativa transmidia e o audiovisual multiplataforma

O termo multiplataforma é proveniente da area da informatica e faz referéncia a um
programa ou um sistema que pode ser executado em diversas plataformas diferentes. No
entanto, no campo comunicacional, se refere a maneira como o publico consome o
conteudo audiovisual, o qual precisa ser adequado as particularidades de cada meio ou
plataforma.

Com a convergéncia de midias, muitas sdo as possibilidades de se produzir
conteudos para diferentes plataformas, como a web, o mobile e a TV, agregando ideias e
valor para a crescente industria audiovisual brasileira.

A industria do entretenimento e informagao procura envolver o publico por meio de
narrativas ou histérias, que podem se desdobrar de diferentes maneiras, em outras
midias.

O mercado atual tem apostado fortemente em ideias criativas, principalmente em
audiovisuais de curta duracado, que favoregam o seu consumo na web, ou a partir de
aplicativos em dispositivos moéveis ou de segunda tela.

Essas novas formas de producdo do mercado audiovisual encontram nas palavras

de Jenkins (2009, p.43), a resposta sobre esse fendmeno:

a convergéncia de midias é mais do que apenas uma mudanga tecnoldgica. A
convergéncia altera a relagdo entre tecnologias existentes, industrias, mercados,
géneros e publicos. A convergéncia altera a légica pela qual a industria midiatica
opera e pela qual os consumidores processam a noticia e o entretenimento.
(JENKINS, 2009, p.43)

Essa ldgica pela qual a industria midiatica opera, relaciona-se intimamente também
com o consumo do publico jovem, que prefere ter maior liberdade para o controle e

gerenciamento das midias, a partir do seu aparelho celular.
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Jenkins (2009, p. 322) afirma que “a Internet abriu uma comporta aos jovens, cujas
paixdes estdo finalmente sendo ouvidas, mas a TV nado seguiu o exemplo.” Nesse
aspecto, torna-se evidente como as outras midias conseguem dialogar mais com esse
publico, ao contrario da televisdo, que lentamente produz conteudo para interagir com
outros meios ou instrumentos digitais.

Em reacdo a esse contexto, comecga a surgir, por ora, uma unido de conteudos
audiovisuais, com linguagens hibridas que favorecem o desenvolvimento de narrativas em
diferentes suportes e modificam a relagao entre a midia televisiva e o consumidor. Ainda

para Jenkins (2009), a convergéncia

representa uma mudanga de paradigma — um deslocamento de um conteudo de
midia especifico em direcdo a um contetddo que flui por varios canais, em diregao
a uma elevada interdependéncia de sistemas de comunicagdo, em direcédo a
multiplos modos de acesso a conteudos de midia e em direcdo a relagdes cada
vez mais complexas entre midia corporativa, de cima para baixo, e a cultura
participativa, de baixo para cima. (JENKINS, 2009, p. 325)

Dessa forma, ndo se trata de uma simples transposi¢cédo de um programa formatado
originalmente de uma midia para a interface de outra midia, como na web ou para
dispositivos méveis, mas cada meio cumpre o seu papel em contar parte ou detalhes da
historia.

A histoéria contada em cada plataforma apresenta seu proprio sentido, mesmo que
nao se tenha acesso a outras plataformas, porém o produto final € a soma da narrativa de
todos os meios. O filme Matrix (1999) € um exemplo de narrativa multiplataforma e
transmidia, que se desenrola através de varios suportes midiaticos, como a TV, a web, os
jogos, entre outros, de forma autdnoma, porém, contribuinte com o todo.

Assim, a concepgao de um produto desde a sua ideia, até a sua producao final,
deve levar em conta as possibilidades multiplataformas, devido a diversidade de meios e
dispositivos eletrbnicos que hoje existem e contribuem significativamente para o aumento
da cultura participativa, inclusive dos jovens, em relagdo ao consumo dos conteudos
televisivos, principalmente se forem interativos.

Quando se fala em audiovisual multiplataforma, logo se pensa em narrativa
transmidia, visto que se trata de uma linguagem atual e as suas caracteristicas ndo se
limitam apenas a um meio, mas a varias plataformas midiaticas para o desenvolvimento

de uma narrativa, que pode ser expandida e dividida em varias partes.
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No entanto, é importante salientar a distingdo entre narrativa transmidia e
crossmidia, visto que apresentam obijetivos diferentes. Gosciola (2012, p.9) explica de

forma bastante elucidativa a diferenca entre os dois conceitos:

Enquanto crossmidia é um projeto, quase sempre publicitario, que faz uso de
diferentes plataformas para divulgar uma mesma histdria, narrativa transmidia é
uma histéria expandida e dividida em varias partes que s&o distribuidas entre
diversas midias, exatamente aquelas que melhor possam expressar a sua parte da
histéria. Assim, todas as midias e todas as partes da histéria sdo integradas, ainda
que nao precisamente do mesmo modo. (GOSCIOLA, 2012, p.9)

Ainda sobre essa questao, Rend e Flores (2012, apud Rend, 2013, p. 207) afirmam

qgue a narrativa transmidia, diferente do crossmidia,

€ uma linguagem contemporanea desenvolvida pela sociedade a partir dos
processos e ambientes interativos e que tem como caracteristica a difusdo de
mensagens distintas, a partir de plataformas diversas, por redes sociais e
ambientes facilitadores de retroalimentacdo e em dispositivos moéveis. (RENO;
FLORES, 2012 apud RENO, 2013, p.217)

As novas tecnologias e métodos de comunicagao tém possibilitado que os novos
canais de comunicagdo como a internet, o celular e o IPTV* sejam conhecidos como as
novas midias, pois possibilitam a produgdo de conteudos interativos, com recursos e
caracteristicas préprios de cada meio. Scolari (2013, p. 24) explica essas particularidades

das midias para a construcido das narrativas:

Cada midia faz uma contribuicdo para a construgdo do mundo narrativo;
obviamente, as contribuicdes de cada plataforma ou meio de comunicagéo diferem
entre si [...] As NT sdo uma forma de narrativa particular que se expande por
diferentes sistemas de significagao (verbal, iconica, audiovisual, interativa etc.) e
de midia (filmes, quadrinhos, televisdo, videogames, teatro etc.). As NT nado sao
simplesmente uma adaptacédo de uma linguagem para outra: a histéria que conta
os quadrinhos ndo é a mesma que aparece na tela do cinema ou na pequena
superficie do dispositivo mével. (SCOLARI, 2013, p.24) (tradugao nossa)

“IPTV ou TVIP é um novo método de transmissdo de sinais televisivos com garantia de qualidade na
entrega, que usa o IP - Internet Protfocol - como meio de transporte de conteudo, ou seja, funciona como
streaming enviado para um aparelho receptor ligado a televisdo, conhecido como o set-top-box. A banda
destinada ao IPTV nao interfere na banda de internet. Adaptado da Wikipédia. Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/IPTV Acesso em 20 dez. 2014.
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Scolari refere-se as narrativas transmidia (NT), como uma forma particular de
narrativa, que engloba diferentes meios, linguagens e plataformas, podendo, dessa forma,
ultrapassar as fronteiras do universo ficcional, a partir de novas histérias, personagens e
situagdes. Gosciola (2013, p.292), ainda vai além, sobre essas infinitas possibilidades e
faz uma reflexao bastante pertinente e oportuna sobre o que ainda podera vir depois da

narrativa transmidia, considerando-se a evolugao constante das novas midias:

Entéo, diante das novas tecnologias, de meios de comunicagdo massivos e livre
acesso as incontaveis fontes de informagao, a produgéo de conteudo certamente
se orientara por produtos que explorem as novas midias e que a forma de
expressao seja cada vez mais inovadora e para além da narrativa transmidia
que, certamente, ndo sera a ultima solucdo em termos de estratégia narrativa.
(GOSCIOLA, 2013, p. 292)

Em suma, este trabalho acredita no potencial criativo da narrativa transmidia,
principalmente pela hibridizagdo do conteudo e pela narrativa expandida em
multiplataformas. Essas estratégias comunicacionais sdo de valiosa importancia para a

construgéo de projetos, principalmente voltados para o entretenimento e para a educacéo.

2.7 Concepcgao de aplicativos educativos interativos para televisao

Sempre existiu, na televisao brasileira, um desprestigio por parte da audiéncia em
relagdo aos programas educativos que reproduzem, muitas vezes, um carater formal de
aprendizagem do ambiente escolar (CARVALHO, 2005). Sdo raras as excegbes de
programas educativos que conseguem, de fato, prender a atencdo das criangas e
adolescentes e, até mesmo do publico adulto, explorando de forma satisfatéria as
possibilidades da linguagem audiovisual e do entretenimento.

Em virtude disso, a geracdo de nativos digitais (PRENSKY, 2001) ja ndo assiste
mais a televisdo na mesma proporgdo em que acessam e consomem 0s seus conteudos
preferidos na web, como filmes, musicas, games e plataformas diversas de
compartilhamento de videos e fotos, inclusive redes sociais e de aprendizagem.

A partir dos estudos recentes sobre implantagdo da TV Digital no Brasil, surge a
necessidade de se fomentar a concepcgao e produgado de conteudo audiovisual interativo
para diferentes tipos de programacgao, géneros e formatos televisivos, possibilitando um

aumento significativo na oferta de conteudos, que possam entreter e, a0 mesmo tempo,
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instruir e incentivar a participacdo de um novo publico ou audiéncia, a fim de proporcionar
experiéncias interativas e de entretenimento, inclusive por meio do edutretenimento.

Como exemplo da estratégia de desenvolvimento de aplicativos moéveis, que
aumentam consideravelmente a cada ano, os fabricantes de televisdo procuram investir
também no desenvolvimento de conteudo para as TVs.

Pelo fato de o desenvolvimento ser ainda incipiente, existe a necessidade de se
aumentar a oferta de diferentes aplicativos gratuitos ou monetizados, em lojas de
aplicativos, que sejam voltados, mais especificamente, para o ecossistema audiovisual.

Em qualquer sistema de TV Digital Interativa, seja no ambiente Ginga — padrao
criado para a televisédo brasileira — ou em TVs Conectadas e Inteligentes, como as Smart
TVs, a intencdo primordial € que se avance na distribuicdo do conteudo de midia,
paralelamente ao universo digital dos tablets e smartphones, oportunizando novas
experiéncias de interatividade aos usuarios.

Em termos de tendéncia, nota-se que os aplicativos das segundas telas sao
desenvolvidos mais especificamente para estes tipos de dispositivos, enquanto os
aplicativos da primeira tela, embora estejam relacionados ao contexto da internet, devem
ser desenvolvidos com pertinéncia as obras televisivas, tais como conteudos relacionados
ou complementares a esses programas. No entanto, em termos de dispositivos, ainda que
haja distingdo entre os diferentes usos dessas midias, a tela em si pouco importa, visto
que varios aplicativos usuais e populares sdo convergentes em diversos dispositivos.

Apesar do pouco interesse por parte das emissoras de TV aberta e empresas de
TV e video em produzir e distribuir conteudos educativos, € preciso que haja uma oferta
variada para a programacgao educativa, a comegar por novos formatos e linguagens, como
os programas de Edutretenimento, visto que, ao apresentarem mensagens educativas
através do entretenimento televisivo, ensinam sem a rigidez ou exigéncia da
aprendizagem formal.

Dessa forma, ao se estabelecer diferentes interfaces comunicativas, a partir da
linguagem digital dos games, enfatiza-se a hibridizagdo de linguagens no ambiente
televisivo que ampliam as possibilidades de comunicagao e interatividade, principalmente
se houver uma narrativa envolvente, capaz de permitir a troca e a transformacao das

informagdes.
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A concepgao de aplicativos requer uma nova forma de producdo de conteudos
interativos e nao lineares, que apresentem interfaces de interacdo com os conteudos
principais ou extras dos programas. Além disso, deve-se planejar a narrativa do processo
comunicativo para cada tipo de publico-alvo, inclusive observando seus principais
interesses, perfis € motivagoes.

O estabelecimento de interfaces comunicativas, a partir da linguagem digital dos
games promove uma hibridizacdo de linguagens no ambiente televisivo, ampliando as
possibilidades de comunicagédo e interatividade, isto é, claro, se conjugada com uma
narrativa envolvente, capaz de permitir a troca e a transformagao das informagdes.

Quanto a concepgéo de aplicativos, deve-se atentar a produgao de conteudos que
sejam interativos e n&o lineares, ou ainda, complementares aos programas de fluxo linear,
com especial cuidado sobre o processo comunicativo, considerando-se o publico-alvo e
seus principais interesses, perfis e motivacoes.

Independentemente da plataforma, os aplicativos devem permitir que o usuario
possa ter maior acesso as informagdes disponiveis para ele. Para Angeluci e Castro
(2010, p.10), “uma caracteristica da atual cultura digital concerne no fato de que cada vez
mais, a audiéncia procura assistir a um conteudo nao pela plataforma pela qual ele é
transmitido, mas, sobretudo pelo conteudo em si”.

No entanto, em se tratando de programas educativos para a televisdo brasileira,
nao & apenas o conteudo em si que deve ser questionado, mas o tipo de linguagem e o
formato de apresentagdo, capaz de engajar o usuario no desenvolvimento de seu
conhecimento e criticidade.

Os aplicativos educativos para a televisdo devem ofertar conteudos que atraiam a
atencdo do usuario e, sobretudo, que contemplem a cultura do entretenimento e a
qualidade da informagéo.

De acordo com a FIGURA 7, é possivel ter uma visao geral de como os elementos
de gamificacdo podem ser implementados ao roteiro como recursos de interatividade em

aplicativos educativos de televisdo e suas midias convergentes:



Figura 7- Overview - Aplicativo Educativo para TVDI.
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Fonte: elaborado pela autora.

2.8 Roteiro

O desenvolvimento de aplicativos educativos interativos para a televisao pressupde
nao somente a propria concepgcao do roteiro, mas também uma nova forma de
desenvolvé-lo. Os modelos de roteiros, disponiveis e oriundos de um mundo analdgico e
linear ja ndo dao mais conta de atender a produgéo dos produtos midiaticos, que cedem
espaco para a utilizagdo de diversos recursos e também para a hibridizacdo de
linguagens que incluem a interatividade.

Sendo assim, este capitulo pretende apresentar o conceito de roteiro e as
principais diferengas de sua concepcdo para as midias analdogicas e digitais,
demonstrando como é possivel aplicar os elementos de gamificacdo na construgcao de
roteiros para a interatividade, utilizando os mapas conceituais (NOVAK, 1984) para a sua
representacao.

E possivel encontrar, no campo profissional, diversas definicdes sobre roteiro,

porém poucas publicagcbes académicas sobre o tema, sobretudo acerca do roteiro
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interativo. Dentre as principais publicagdes cientificas e obras que discutem o assunto

(QUADRO 3), destacam-se as seguintes:

Quadro 3 - Levantamento das obras que tratam sobre roteiro tradicional e roteiro

interativo.

AUTOR

TiTULO

REFERENCIA

Newton Cannito

A televisao na era digital

(CANNITO, 2010)

Carlos Montez e Valdecir Becker

TV Digital Interativa: conceitos,
desafios e perspectivas para o
Brasil.

(MONTEZ; BECKER,
2005)

Giba Assis Brasil

A Escritura do Roteiro

(BRASIL, 2003)

Liadina Camargo

Roteiro para a TV Interativa a

(CAMARGO, 2011)

partir dos pressupostos da
hipermidia.
Doc Comparato Roteiro: arte e técnica para|(COMPARATO, 1983)

escrever cinema e televisao.

Doc Comparato

Da criacdo ao roteiro: teoria e
pratica.

(COMPARATO, 2009)

Fernando Crocomo

TV digital e producao interativa: a
comunidade manda noticias.

(CROCOMO, 2007)

Robert B. Musburger

Roteiro para midia eletronica.

(MUSBURGER, 2008)

Syd Field

roteiro:
do

Manual do
fundamentos
cinematografico.

0s
texto

(FIELD, 2001)

Vicente Gosciola

Roteiro para as novas midias: do
game a TV Interativa. (12 Edicao)

(GOSCIOLA, 2003)

Vicente Gosciola

Roteiro para as novas midias: do
cinema as midias interativas. (22 e
3?2 Edigao)

(GOSCIOLA,
2010)

2008;

Denis Porto Reno

Uma linguagem para as novas
midias: a montagem audiovisual
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como base para a constituicdo do
cinema interativo. (tese)

(RENO, 2010)

Lev Manovich

The Language of New Media

(MANOQOVICH, 2002)

Ariane Girondi

A concepgado de roteiros para
artefatos  audiovisuais  digitais
interativos na forma de mapa
mental conceitual para aprimorar
a disseminacdo do conhecimento.
(dissertagao)

(GIRONDI, 2012)

Jackson Saboya

Manual do autor-roteirista:
técnicas de roteirizacado paraa TV.

(SABOYA, 2001)

Chris Rodrigues

O cinema e a producéo.

(RODRIGUES, 2007)

Robert Mckee

Substancia, estrutura, estilo e os
principios da escrita do roteiro.

(MCKEE, 2006)

Cosette Castro e Cristiana Freitas

Narrativa audiovisual para
multiplaforma: um estudo
preliminar.

(CASTRO;
2010)

FREITAS,

Alan C. B. Angeluci e Cosette
Castro

Oito categorias para a produgao
de conteudo audiovisual em
televisao digital e multiplataforma.

(ANGELUCI,
CASTRO, 2010)

Fonte: elaborado pela autora.

Apesar de haver diversas definigdes sobre roteiro, este trabalho encontrou nas

palavras de Syd Field, a definicdo que melhor traduz o seu significado. Para ele, o roteiro

‘@ uma historia contada em imagens, dialogos e descri¢des, localizada no contexto da

estrutura dramatica”. (2001, p.2).

Nesse sentido, reiterando a definicdo deste autor para a argumentacdo deste

trabalho, em que se defende o desenvolvimento do roteiro baseado em gamificagao,

entende-se que é possivel contar historias nédo apenas por meio de imagens, dialogos e

descricbes, mas também através de outros elementos visuais provenientes das

linguagens digitais, como & o caso dos games.
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Portanto, ao se utilizar esses elementos para compor a estrutura dramatica do
roteiro, aumentam-se as possibilidades das experiéncias de interagdo do usuario com o
conteudo. A histdria escrita no roteiro para um programa televisivo, por exemplo, pode
apresentar simultaneamente informacdées em formato de entretenimento, através de
mensagens nao apenas por video e audio, mas agora também por dados. Para
Comparato (2009, p. 23) “o roteiro tem como funcgéo entreter enquanto informa e forma o
mundo [...]".

Sobre um roteiro para a televisdo tradicional ou analdgica, Comparato (2009) traz

algumas perguntas que devem ser feitas:

(...) escrever um roteiro é fazer constantemente perguntas: a que (conflito), quem
(personagem), onde (localizagéo), qual (agdo dramatica), como (estrutura), (...)
quanto (em que quantidade de tempo vai ocorrer) (COMPARATO, 2009, p. 168).

De acordo com essas instrugdes, ndo ha segredo para se escrever um roteiro. No
entanto, o que deve ser considerado € “como” a estrutura dramatica podera ser contada,
seguindo os moldes do roteiro tradicional, ou criando-se um novo modelo para indicar
como devera ser realizada uma obra para um meio que transmite mensagens atraves de
som, imagem e dados, como € o caso da TV digital interativa.

Um roteiro é altamente visual e, portanto deve ser bem escrito, apresentando
diversos elementos que, dependendo da criatividade do roteirista, acabam por fazer toda
a diferenga para a produgao das novas midias. Comparato (2009, p. 28), argumenta que o
roteiro deve ser considerado como o “principio de um processo visual e nao o final de um
processo literario”.

Dessa forma, quanto maior a liberdade de invengdo do roteirista para agregar
linguagens visuais que facilitem o entendimento ou que, ainda, possam agregar valor a
obra, tanto maior sdo os resultados que apresentam melhor qualidade técnica,
principalmente se estiverem alinhados as metas de uma equipe multidisciplinar, em que
se procura desenvolver experiéncias de interacdo com os conteudos televisivos, isto se,

forem previamente bem elaborados ou escritos. Para Winck (2007, p.89):

Enquanto a realizacdo do roteiro para audiovisuais analdégicos acontece na
escrivaninha solitaria do roteirista, o roteiro para audiovisuais digitais se
desenvolve no interior de uma rede articulada de colaboradores, que utilizam
ferramentas computacionais para realiza-lo. (WINCK, 2007, p.89)
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No que diz respeito apenas a fase conceitual de produgao, neste trabalho, Angeluci
e Castro (2010) fazem uma apresentagao do que muda do roteiro analégico para o roteiro

digital, conforme se observa a seguir (Quadro 4):

Quadro 4 - Diferengas entre roteiro analégico e dig_jital.

FASE CONCEITUAL

ETAPA: ROTEIRO

PRODUGAO AUDIOVISUAL PRODUGAO AUDIOVISUAL
ANALOGICA DIGITAL

Literario e técnico, pensado para Além de literario e técnico, contempla a
narrativas lineares formatadas s6 para|descricao dos eventos interativos e sua relacéao
televisdo, elaborado somente pelojcom os enquadramentos e angulos adotados.
produtor. Sua estrutura deve ser multidisciplinar e
pensado diferente para cada plataforma ou para
transmidias. Deve ser elaborado em conjunto
com designer da interface e o programador de

interatividade.

Fonte: Adaptado de Angeluci; Castro (2010).

Considerando-se os eventos interativos dos meios digitais, a forma de produzir
estes produtos midiaticos deve ser alterada. Com os recursos das novas midias, Gosciola
(2003, p. 17), afirma que as narrativas deixaram de ser simples, “podendo ser
apresentadas por diversos pontos de vista, com historias paralelas, com possibilidades de
interferéncias na narrativa, com opg¢des de continuidade ou descontinuidade da narrativa e
muito mais”. Isso significa que as narrativas podem ser ndo lineares, com histérias
paralelas e inter-relacionadas simultaneamente.

Ao se inserir a narrativa do sistema de gamificagao a narrativa principal do roteiro,
cria-se a possibilidade de o usuario poder interagir com o conteudo de forma particular e
em seu ritmo proprio, sendo estimulado a avangar no conhecimento dos elementos que o
entretém, enquanto assiste ao programa educativo. Considerando esse aspecto, é

imprescindivel que haja um equilibrio entre esses elementos apresentados:
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Os elementos primarios e secundarios de um audiovisual também estao presentes
na roteirizagdo de uma obra hipermidiatica, mas esta trabalha com outras
possibilidades na construgdo e desenvolvimento narrativo através da néo
linearidade, interatividade e dos multiplos pontos de vista (GOSCIOLA, 2003, p.
153).

A presenca de alguns elementos interativos dos games na narrativa do roteiro
aumenta o grau de interatividade, imersado e navegabilidade para o usuario. Dessa forma,
entende-se que os roteiros tradicionais sao limitados para direcionar o desenvolvimento
de programas e aplicativos educativos interativos, os quais requerem linguagem hibrida e
narrativa envolvente.

Portanto, justifica-se, neste trabalho, a necessidade da inser¢do dos recursos de
interatividade dos elementos dos jogos digitais no roteiro, somados aos conteudos ricos
de informacao, a fim de engajar e motivar os usuarios para uma experiéncia significativa

de aprendizagem via televisdo digital interativa.

2.8.1 O roteiro das novas midias: acréscimo para a interatividade

O processo de desenvolvimento de roteiro tem sido 0 mesmo ha muitos anos, com
fluxo de informacgdes lineares e sequenciais. Nos roteiros tradicionais, essas informacdes
sdo organizadas, por exemplo, em duas colunas, uma para audio e outra para video. No
entanto, essa estrutura ja ndo € mais capaz de suportar o desenvolvimento das novas
midias digitais, inclusive para diferentes tipos de suportes.

Em 2005, durante as pesquisas para o Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD),
Crocomo (2009) desenvolveu, a partir de um software de autoria, um modelo de roteiro
interativo com a terceira coluna da interatividade, em que podiam ser descritas as
informagdes adicionais na tela (texto e/ou grafico), enquetes e videos adicionais ao fluxo
principal.

Embora esse tipo de roteiro tenha possibilitado o acréscimo da coluna da
interatividade, com a insercdo de informacdes adicionais, nhum determinado tempo e
espaco, elas apenas acompanham o fluxo principal, ndo podendo ser levado em conta o
ponto de vista do telespectador. Gosciola (2003) afirma que o roteirista, ao desenvolver o
roteiro, deve considerar as possibilidades de o usuario percorrer caminhos diferentes,
visto que as novas midias oferecem diversos recursos e devem nascer da soma entre o

desenvolvimento tecnoldgico e estético.
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No entanto, é preciso considerar as diferentes possibilidades e limitagdes durante a
construgédo de um roteiro interativo que atenda, pelo menos, as exigéncias de producgao
deste novo tipo de midia. Para uma melhor estratégia de compreensdo semantica do
roteiro, a utilizacdo de mapas conceituais € essencial para a clareza proposicional dos
conceitos, a fim de se demonstrar, mais precisamente, como os elementos de gamificagao
podem estar presentes neste contexto.

O roteiro é o texto que desenvolve um argumento e indica como deve realizar-se
qualquer tipo de obra audiovisual. E, agora, ele ndo apenas transmite mensagens atraves
de som e imagem, mas também através de dados, como no caso da televisdo digital
interativa. Dessa forma, deve haver uma descricdo pormenorizada dos elementos
relativos a interatividade, com objetividade e clareza, a fim de contribuir para o
desenvolvimento de diversos produtos midiaticos.

Ao se descrever os eventos de causa e efeito, no mapa conceitual, o roteiro deixa
de ser necessariamente linear, com comeco, meio e fim, ou em sequéncia cronoldgica,
permitindo maior liberdade de interferéncia do usuario em conteudos nao lineares e
interativos. No entanto, para que o roteiro atinja estes objetivos, ele deve ser funcional, o
que significa desenvolver um roteiro bem escrito, com encadeamento de acgdes e
elementos visuais, que possam facilitar o trabalho conjunto da equipe de software e
filmagem.

O roteiro interativo deve ser um documento escrito da forma mais simples possivel,
com a descricdo do conteudo da linguagem de conversagao e dos elementos interativos

associados a esse contexto.

2.8.2 Mapas conceituais e a nao linearidade do roteiro

A mudanga do analdgico para o digital, em tempos de convergéncia tecnologica,
modifica todo o processo de criacdo de roteiro, inclusive pela necessidade de se
desenvolver conteudos para o crescente mercado de midias digitais.

Devido a incipiente pesquisa na area e também a originalidade e criatividade que
requer o trabalho com roteiros, este trabalho procura discutir as possibilidades para a
construcdo de um modelo de roteiro baseado em gamificagdo, que possa servir de base
para a concepcao de aplicativos educativos interativos, através de mapas conceituais,

com proposi¢des claras a respeito das relagbes existentes entre os elementos que
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compdéem a producédo de conteudo audiovisual, considerando ndo apenas o audio e o
video, como também os elementos interativos dos games.

Para o desenvolvimento deste tipo de roteiro, com narrativas n&o lineares, seréao
utilizados mapas conceituais, visto que eles permitem a organizagao e a representagao do
conhecimento, a partir de conceitos (fechados em circulos) e das proposicbes que
relacionam dois ou mais conceitos (por meio de linhas que ligam palavras ou frases).

Os mapas conceituais foram desenvolvidos em 1972, por Joseph Novak (1984),
enquanto ele pesquisava sobre o conhecimento das criangas sobre ciéncia, tendo por
base os estudos de David Ausubel (1983) sobre aprendizagem significativa, que ocorre
pela assimilacdo de novos conceitos e proposi¢oes em vista dos conceitos e estruturas
proporcionais ja existentes. Com a intengao, pois, de encontrar uma maneira melhor para
representar o entendimento conceitual das criangas, surgiu a ideia de utilizar mapas
conceituais, através do desenvolvimento de uma ferramenta, conhecida como Cmap
Tools, sendo utilizada, mais tarde, para as demais areas do conhecimento.

A concepgéao de roteiros em formato de mapas conceituais facilita a comunicacgéo e
o compartilhamento de informacdo no processo de roteirizagao, visto que envolve uma
equipe multidisciplinar formada por diferentes areas. Gosciola (2003, p. 158) afirma que
‘em geral, o roteiro vem sendo desenvolvido por pelo menos trés profissionais: o
desenvolvedor de conteudo, o responsavel pela arquitetura da informagao e o designer de
hipermidia”. Dessa forma, entende-se que o roteiro deva ser essencialmente visual, com
clareza entre os conceitos e proposicoes, a fim de que a equipe de producao trabalhe de
forma alinhada para o desenvolvimento de roteiros e aplicativos para a televisao digital
interativa.

Inclusive, importante salientar aqui, sobre a estrutura proporcionada pelos
softwares de mapas conceituais, em que € possivel estabelecer um trabalho colaborativo,
on-line e a distancia, a partir da tecnologia de computacéao, facilitando, dessa forma, o
trabalho de uma equipe multidisciplinar.

Girondi (2012, p. 99) afirma que “o roteiro na forma de Mapa Conceitual da conta
justamente de revelar a ndo linearidade tanto da histéria quanto do processo de
elaboragao”. Para exemplificar a utilizacdo de mapas conceituais para videos digitais
interativos, a autora desenvolveu um roteiro a partir de um filme pronto (A Gruta, de Filipe

Gontijo) e, em seguida, elaborou os seguintes mapas conceituais: a) do fluxo interativo de
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algumas sequéncias do filme; b) da producdo da Sequéncia 25 do filme; c) da estrutura
das cenas da Sequéncia 25; d) Cena 10 com a descrigdo de tomadas interativas. O

exemplo de mapa conceitual da Cena 10 (Figura 6) pode ser visto a seguir:

Figura 8- Mapa conceitual com a descricdo de tomadas interativas na cena 10 do filme "A

Gruta"*
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! L 0 ® ® © @
g T s
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Fonte: Girondi (2012)

Tomando como base o mapa conceitual construido por Girondi, conclui-se que é
possivel utilizar um esquema semelhante para indicar as tomadas interativas de um
roteiro, principalmente para representar os diversos tipos de interacdo com o conteudo, a
partir dos elementos de gamificagao. Essas interagdes, segundo Gosciola (2003), podem
ser oferecidas por meio de links que direcionam o usuario para as demais narrativas
paralelas, além de permitir a imersao na histéria e a liberdade para a condugao nao linear
da narrativa, de acordo com seu grau de interesse.

Na medida em que o usuario interage com o conteudo, ele pode verificar a sua
progressao de forma dindmica, a partir da Triade PBL do sistema de gamificagao, (pontos,
badges e rankings), entre outros elementos visuais que indicam novas metas e niveis a
serem alcancados. Esses elementos sdo implementados desde o inicio, na concepgao do
roteiro do programa educativo, e podem ser acessados via aplicativo do programa, no

préprio suporte de midia televisiva ou ainda em outros dispositivos moveis.

* Cf. mapa conceitual - Anexo A.
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CAPIiTULO 3 - MODELAGEM

A modelagem €& uma técnica que auxilia na representacdo dos processos de
desenvolvimento de qualquer produto de midia. Ela requer o conhecimento das
linguagens de notacdo empregadas para a construcdo de modelos, que sejam

apropriadas para o contexto de sua aplicagao.

3.1 Modelagem de conteudo: o uso do Cmap Tools

Para a modelagem de conteudo, optou-se pela escolha de um modelo de facil
entendimento, como o Mapa Conceitual, a partir da ferramenta Cmap Tools, para a
representacgao interativa do roteiro, um documento de grande importancia na fase de pré-
produgao do produto audiovisual.

Dessa forma, essa metodologia de trabalho responde a terceira pergunta da pesquisa:
de que forma as notagdes textuais e graficas (mapas mentais, mapas conceituais,
fluxogramas ou diagramas) podem representar esse quadro interativo proposto e
contribuir para o desenvolvimento de roteiros que fagam uso das técnicas de gamificagao
especificamente para programas televisivos?

A seguir, (FIGURA 9), ha a representacdo de um roteiro generalizado, em visao
macro, para a compreensdo de como seria a implementacdo dos elementos de
gamificagdo (dados), simultaneamente ao contexto do fluxo interativo da cena (audio e

video):
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Figura 9 - Estrutura do roteiro com sequéncias interativas*
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Fonte: elaborado pela autora.

O mapa conceitual anterior reproduz, de forma simplificada, a estrutura de um
roteiro interativo, devendo o mesmo ser elaborado, de acordo com as especifidades e
objetivos do conteudo educativo a ser desenvolvido. As sequéncias interativas da cena
1A, descritas no mapa, explicitam que é possivel atrelar a narrativa, o pensamento e os
elementos de jogos a estrutura dramatica de um programa educativo, dando continuidade
das regras e mecanica de jogos durante o transcorrer das cenas (cena 1B), possibilitando
ao usuario a progressao e o alcance de pontos e recompensas.

Camargo (2011) explicita a necessidade de determinar alguns componentes
imprescindiveis, antes de elaborar um roteiro interativo: (a) definir o programa; (b) definir o
conteudo (lexia, niveis de complexidade); (c) definir o argumento (local, fatos, época); (e)
definir o tipo de interagao®® (apresentacao, escolha, jogo); (f) definir o tipo de midias para
a interacao; (g) definir a tela principal; (h) definir o conceito de menu, a relagao de objetos

e palavras para o publico-alvo; (i) definir o tempo de permanéncia da informacéo; (j) definir

* Cf. mapa conceitual Apéndice A.

*6 Embora Camargo (2011) apresente o termo “interagao”, este trabalho considera que o termo correto para
designar o processo interativo seja “interatividade”, pois, segundo RENO (2010, p. 81) trata-se de “uma
atividade um — um, individual, entre homem e maquina.” E ainda, de acordo com MONTEZ & BECKER
(2005, p. 49 apud AMERICO, 2010, p.101), reitera-se: “A interagdo pode ocorrer diretamente entre dois ou
mais seres atuantes, ao contrario da interatividade que é necessariamente intermediada por um meio
eletrénico, usualmente um computador”.
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o nivel de interacdo e a ordem de apresentacao; (l) definir a orientagdo ao espectador
sobre o uso da interagao; (m) definir a interface (design, metafora).

Dessa forma, subentende-se que, ao criar um roteiro para a representacdo de
elementos interativos, € preciso concebé-lo, elabora-lo e construi-lo, de acordo, com as
necessidades e especificagdes dos objetivos do programa, alinhados ao publico-alvo.

Entdo, em resposta a ultima questdo, como o roteiro com a¢des bem direcionadas
e encadeadas, pode revelar a mecanica subjacente de um jogo, conduzindo o usuario a
alcancar metas claras e bem definidas?

Nesse caso, além de pesquisar o conteudo educativo para a concepgao do roteiro,
€ preciso, antes de tudo, pensar como um designer de jogos que usa a sua criatividade
para criar experiéncias que tragam emocéo, diversdo e motivagdo aos usuarios.

Portanto, o maior desafio da gamificagéo é criar um design que envolva mecanica,
estética e narrativa com elementos de jogos, que aumente o engajamento e o tempo
gasto em qualquer atividade proposta.

A partir da proposigao feita por Manrique (2013), antes de criar um design de
gamificagcdo, a comegar pelo roteiro propriamente dito, é preciso atentar para os seguintes
passos (FIGURA 10):

Figura 10 - Processo iterativo para projetar a experiéncia e o design de gamificagao.

-Por que nés queremos aplicara Gamificagdo?
+-OBJETIVO

O que nos queremos que as pessoas facam?
ACOES

«Para quem nos estamos desenhando?
-JOGADORES

* Como nés podemos desenha-lo?
+ SISTEMA

Fonte: Adaptado e traduzido de Manrique (2013).
Disponivel em: http://goo.gl/5PScWE. Acesso em 10 mar. 2014.

Os quatro passos essenciais para desenvolver uma experiéncia de gamificagéo
devem ser os seguintes: (1) Por qué? (objetivo); (2) O qué? (agdes); (3) Quem?

(usuarios/jogadores); (4) Como? (sistema).
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A primeira pergunta, inserida no contexto de produgdo do roteiro seria: Por que
aplicar a gamificagdo em programas ou aplicativos educativos para a televisdo? Porque o
objetivo € proporcionar aprendizado e entretenimento aos usuarios, através de
experiéncias que o levem a interagir com um programa educativo, rico de estimulos e
recursos de interatividade, ao invés de um programa similar ao ambiente da sala de aula.

Apoés entender o motivo para a aplicagdo da gamificagdo em um projeto, o proximo
passo € pensar quais agdes devem ser tomadas a fim de alcancar esse objetivo,
considerando-se a mecanica, estéticas e narrativas apropriadas, em vista dos
comportamentos desejados e esperados do usuario/jogador. Dessa forma, o terceiro
passo consiste em conhecer o perfil do publico, o que de fato os motiva, para, entéo,
oferecer-lhes algo em troca que Ihes dé satisfagao enquanto ele busca por aprendizado,
informacéao e entretenimento.

O quarto e ultimo passo tratam especificamente sobre a modelagem de um sistema
de gamificagdo, ou seja, desenhar o projeto como se fosse um processo interativo
(protétipo) que envolve a aplicagdo da mecanica, estética e narrativa de jogo.

Assim, é possivel criar uma estrutura narrativa com elementos de gamificagao para
serem inseridas junto ao roteiro da estrutura dramatica das cenas, como também,
desenvolver um sistema geral de gamificagdo do programa no aplicativo educativo como
plataforma de acesso a todos os conteudos disponibilizados pela emissora, de modo que

haja participacao do publico e fidelizacdo da audiéncia (FIGURA 11):

Figura 11 - Modelo de sistema de gamificagao para aplicativo - acesso aos conteudos
complementares de um programa educativo de televisao.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Para se desenvolver um projeto de gamificagdo que atraia os usuarios, deve-se
atribuir um papel importante para a experiéncia de interagdo com o sistema, com um tema
representativo € uma narrativa que desperte o usuario, na finalidade dele vencer e
ultrapassar etapas, enquanto aprende e se diverte.

A FIGURA 12, mostra um sistema de gamificacdo implementado para o
MuchCloser*’, um programa televisivo canadense, em que é possivel verificar alguns
elementos dos games: (a) perfil do usuario; (b) status e pontos; (c) atividades recentes; (d)

Missbes conquistadas e a conquistar.

Figura 12 - Dashboard para a verificagéo do perfil e missdes do usuario em um sistema
de gamificacéo.

About Me Stats Recent Activity
Points: 200 potehod Tatle Mo D
fJ” ghgnav Degrassi 0 shenav wa |
& Points
Missions 0 of 8 missions complete

South Park Get Much Closer! Visits Blog Addict Comment Video Vultu

Machine
@ \ 3 »
116 2110 217 14 0/4 14

Fonte: MuchCloser. Disponivel em: http://www.muchmusic.com/muchcloser/.
Acesso em: 05 jan. 2014.

/

Enfim, tanto a modelagem do roteiro do programa, quanto a modelagem para o
desenvolvimento do aplicativo, sdo essenciais para a produgdo de novos produtos
midiaticos e audiovisuais, principalmente em virtude das novas praticas narrativas

utilizadas para o entretenimento da audiéncia.

* MuchCloser é uma plataforma na web com um sistema de gamificagdo para o programa televisivo de
musica canadense, o MuchMusic. Disponivel em: http://www.muchmusic.com/muchcloser/. Acesso em: 05
jan. 2014.
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3.2 Modelagem de processo: desenvolvimento do Roadmap.

A pesquisa em andamento foi concebida como um processo, a fim de revelar as
suas etapas de desenvolvimento. Para tanto, foi utilizada a abordagem do TRM -
Technology Roadmapping (PHAAL & PROBERT, 2009), que auxilia no gerenciamento do
tempo em relacdo as metas para a realizagcdo do produto, nesse caso, do protétipo de
roteiro para a série, que sera abordada no capitulo a seguir, bem como do seu aplicativo
de interacdo. O roadmap é, na verdade, o resultado desse processo, em que se podem
verificar as tecnologias necessarias para satisfazer essas necessidades, bem como o
mecanismo que ajuda a prever e a planejar evolugado dos produtos em desenvolvimento.

Para o desenvolvimento de um roadmap, seja no contexto de uma empresa ou no
desenvolvimento de pesquisas académicas, deve-se levar em conta que a gestdo dos
produtos (FIGURA 13) depende dos objetivos e metas previamente estabelecidas, das

necessidades dos usuarios, bem como da tecnologia disponivel para a producgao.

Figura 13 - Requisitos para o desenvolvimento de um roadmap.

Gestdo de produtos

Objetivos
estratégicos da
empresa

Problemas e

necessidades
dos clientes

Tecnologia
disponivel

Fonte: Torres (2012). Disponivel em: http://goo.gl/ITOvC9.
Acesso em 20 mar. 2014.

No entanto, no contexto académico, os roadmaps vém sendo gerados,
particularmente, em universidades empreendedoras ou spin-offs académicos*®, com a
finalidade de visualizar a evolugdo da estratégia de negdcio, desde a sua concepgao
(planejamento inicial) até o desenvolvimento do produto. (GOMES; SALERNO, 2010).

8 Spin-off académico (SOA) é definido por Scott Shane, professor e pesquisador norte-americano, como
uma empresa criada para explorar uma propriedade intelectual gerada a partir de um trabalho de pesquisa
desenvolvido em uma instituicdo académica. Disponivel em: http://goo.gl/bYKcbD. Acesso em: 20 mar. 2014
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Dessa forma, o método technology roadmapping serve como elo de integracéo

entre esses dois processos

para auxiliar

pesquisadores/empreendedores

no

desenvolvimento de empreendimentos atuais ou futuros. A partir de uma estratégia

preditiva, o roadmap dessa pesquisa (QUADRO 5), configura-se da seguinte maneira:

Quadro 5 - Roadmap do processo da pesquisa e do produto final.

TEMPO

2013
Q1-Q2

2013
Q3 -Q4

2014
Q1-Q2

2014
Q3 - Q4

o Evolucdo das midias analdgicas para as midias digitais; Gamificacao
como estratégia para o engajamento dos usuarios;

e Auséncia de programas educativos interativos;

o Necessidade de novo formato de roteirizagdo para produtos midiaticos
emergentes;

e Desenvolvimento de aplicativos de interagdo com o ecossistema
televisivo - conteudos complementares relacionados aos programas.

12 Etapa

Bibliografica e
documental

revisao de
literatura;
estudo de caso.

Cont. 12 Etapa

Bibliografica e
documental

revisao de
literatura;

estudo de caso.

22 Etapa

Descritiva e
qualitativa

Praticas de
modelagem com
cenas de roteiro

diverso e aplicativos
de interacgao.

32 Etapa

Experimental

Desenvolvimento da
estrutura dramatica
do roteiro; mapas
conceituais para a
indicacao da
interatividade
(gamificagéo);
wireframes das telas
do aplicativo;
storyboard do
animatic.

Livros, Internet,
documentos,
plataformas
com sistemas
de
Gamificacéo.

Livros, Internet,
documentos,
plataformas
com sistemas
de
Gamificacao.

Mapas conceituais,
mapas mentais e
rodmaps.

Elementos de
Gamificagao (PBL);
software Trelby para a
formatacéao de roteiro;
desenhos dos
wireframes para a
construgao do
protétipo no software
Pop 2.0; sofwares
para edicao de video.

Fonte: elaborado pela autora.
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CAPIiTULO 4 - PRODUGAO DE ROTEIRO PARA O AUDIOVISUAL EDUCATIVO
INTERATIVO

Esta pesquisa constitui-se como a fase conceitual de um projeto-piloto para o
audiovisual educativo interativo, em suas etapas de roteiro e projeto, cuja linguagem
transmidia, o direciona para multiplas plataformas de midia, como a TV interativa, os
dispositivos moveis e a Internet.

Por se tratar da produgcdo de um projeto com caracteristicas digital e interativa, que
vai além dos conceitos analdgicos e envolve a aplicagao de novas tecnologias, tais como
a gamificagdo, optou-se, neste trabalho, pela construgdo de um modelo de roteiro, na
finalidade de poder representar visualmente e com mais fidelidade, os elementos de
jogos, tanto na estrutura dramatica do roteiro, quanto em suas narrativas paralelas.

Dessa forma, este trabalho procura dar forma a ideia e aperfeigoa-la,
posteriormente, ao longo do processo, junto a uma equipe multidisciplinar, na finalidade
de valida-la no mercado de televisdo. De autoria da propria pesquisadora, o produto final
desta pesquisa constitui-se por: a) a biblia da série “Fauller — Meu Companheiro de
Jornada”; b) os roteiros dos trés episoédios*; c)o animatic®® para a apresentacdo do

teaser®' da série; d) o protétipo visual e funcional do aplicativo vinculado a série.

4.1 A Biblia de Producéo da série “Fauller - Meu Companheiro de Jornada”

FICHA

TiTULO: “Fauller - meu companheiro de jornada”
FORMATO: Projeto de 3 episddios de 5°
GENERO: Edutretenimento Interativo

PUBLICO ALVO: infanto-juvenil (11 a 14 anos)
PLATAFORMAS: TV, internet e dispositivo moével

49 Cf. Apéndices B, C, D, E — Roteiro de 3 episddios e adicdo de mais um roteiro com um desfecho diferente,
%ue pode ser escolhido pelo usuario, somente a partir do aplicativo.

Cf. Apéndice F - Desenvolvimento do sforyboard para a produgao do animatic/teaser da série. Créditos:
Shelley Costa Navari (criagao e roteiro); Fernando Chade De Grande (edigdo e desenhos).
" Link para a exibicdo do teaser - 1° episédio. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/0BOoH4PelWHzAazR1cmdYNFBOMEU/view
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Logline

Para ter acesso ao proximo level de um jogo, um garoto de 12 anos recebe a ajuda
de um NPC (non-player character), mas tem de seguir algumas regras e fazer as escolhas

certas, sem por tudo a perder, inclusive em sua vida real e cotidiana.

Conceito

“Fauller — meu companheiro de jornada” € uma série que mescla a vida em jogo e a
vida real de Ariel, um garoto de 12 anos que adora jogar e explorar o mundo dos games.
Em uma de suas partidas mais emocionantes, surge Fauller, um Non-Player Character
(NPC) - personagem de inteligéncia artificial do sistema, que interage com o avatar de
Ariel na tela do jogo — mas que, inesperadamente e, de forma misteriosa, comeca a se
comunicar com ele também a partir de outras telas. A trama tem origem no jogo e, a partir
dai, decorrem outras circunstancias da vida real, em que Ariel coloca em pratica as
estratégias do seu companheiro, a fim de alcangar as metas e tornar-se cada vez melhor
em tudo o que faz, inclusive nas coisas chatas do seu cotidiano. A série divide-se em 3
episodios, sendo que cada episddio apresenta-se como o nivel ou ‘level” de um jogo, em
que o publico podera escolher assisti-lo em fluxo linear ou ndo, com ou sem

interatividade.

Motor da histéria

No mundo real, Ariel € um garoto que ndo apresenta nenhum estimulo ou
motivagdo externa para a execug¢do de suas tarefas, a ndo ser quando € para jogar ou
realizar as coisas que mais gosta.

No entanto, somente a partir da interagdo com Fauller, no mundo do jogo, que Ariel
encontra a sua real motivagao para realizar as tarefas e desafios do seu cotidiano. O
motor da historia, com a presenga dos demais personagens, pode ser visto a seguir
(FIGURA 14):
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Figura 14- Motor da historia da série "Fauller - Meu Companheiro de Jornada"

Prof. Carlos
Augusto

Ariel
&

Fauller

Fabio
Aurélio

Teresa

Cristina

Andrews

Mundo em
Jogo

T
il Mundo Real

Camila Ninivutos

Fonte: elaborado pela autora.

Personagens

a) Protagonistas

Ariel Duarte: € um adolescente normal, de12 anos, que mora em S&o Paulo e estuda em
uma escola publica. Nao gosta de estudar e tem dificuldades em Matematica. Mas o que
ele mais gosta de fazer € jogar videogames. Apds ter o seu perfil escaneado por um
software, sua vida passa a se tornar um jogo, que o move para a mudanga que ele
precisa. Caracteristica principal: desorganizado, devido a auséncia de regras em seu dia

a dia.

Fauller: é um personagem de inteligéncia artificial, conhecido como NPC (non-player
character). Ele € um contador de histéria e treinador altamente capacitado por
computadores, com o intuito de reconhecer o perfil e as necessidades dos jogadores, a
partir de suas emocgoes e formas de agdes. Ele apresenta um estado animico tao forte
que se aproxima do mundo real e consegue estabelecer uma relagcado de “amizade” entre
ele e Ariel. E a esséncia que faltava na vida do garoto, um estimulo a uma ag&o ou
vontade (&nimo ou impeto) de realizar as coisas, com emog¢des positivas e a sensagao de

dever cumprido.
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b) Coadjuvantes

Augusto: irmao de Ariel, 17 anos. Recém aprovado no Vestibular de Medicina, tem uma
relacdo muito forte e de amizade com o irmé&o cagula, mas torna-se ausente, pois mudou-

se para BH.

Aurélio: pai de Ariel, 45 anos. E bastante ocupado com os negécios do Restaurante, mas
ultimamente esta focado em ajudar o filho mais velho, com atencdo e incentivos

financeiros.

Cristina: mae de Ariel, 42 anos. E uma mulher bastante ativa e que ajuda com as tarefas
do restaurante e da casa. Administra muitas coisas ao mesmo tempo e é bastante
exigente, porém, muitas vezes ndo consegue pdr em pratica todas as regras que ela

mesma propde.

André: primo de Ariel, 13 anos. E um ano mais velho que seu primo e estuda uma série a
sua frente. E um aluno excelente em varias disciplinas, tendo ganhado algumas

olimpiadas de matematica na escola.

Prof. Carlos: é o professor de Matematica da escola em que Ariel estuda. Ele € muito
pratico, porém esquecido, vive perdendo seus pertences e pede que os alunos o ajudem a

encontrar uma solugao para seus esquecimentos.

Tereza: é a diretora da escola do Ariel. Ela é alta e tem cabelos loiros, todos os alunos da
escola tém muito medo dela, pois quando ela fica brava, os alunos dizem que ela se

parece com a “loira do banheiro”, que € um mito de terror e medo.

Camila: é a garota mais paquerada da escola. Tem 12 anos. E bonita, inteligente e timida,

mas ndo percebe que tem seu coragao disputado por dois garotos.

Fabio: irmao de Camila, 18 anos. Ele € como um anjo que ajuda Ariel a terminar seu

desafio e torna-se uma fonte de contato entre Camila e Ariel.
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c) Antagonistas

Andrews: € o chefao dos ninivutos e representa a opressao do mal a fim de paralisar as
pessoas com o feitico da preguiga, do sono e da apatia. Seu maior objetivo é resgatar
uma donzela do seu reino. No mundo do jogo, € o avatar ou a personificagdo de André,

primo de Ariel.

Ninivutos: sdo as criaturas subordinadas ao comando de Andrews, elas tém a missao de
langar o feitico em toda a cidade de Sao Paulo, a comecar pelo ambiente em que convive
Avriel.

Argumento- Sinopse Dramatica

Episédio 1 - Level 1: Misséo YM4C”

Séo Paulo - 2014 inicia-se e, AUGUSTO, irmdo mais velho de ARIEL, esta
terminando de arrumar sua mala para o voo que sai em duas horas para Belo Horizonte.
Ele vai passar, pelo menos, os proximos seis anos em uma cidade que ainda nao
conhece, mas que ira ocupar muito o seu tempo, pois ira cursar Medicina e continuar o
seu antigo sonho, o de tocar rock’n’roll em alguma banda noturna da cidade. Ele termina
de conferir se esqueceu alguma coisa entre seus pertences, quando, nesse instante, Ariel
entra no quarto para entregar um cartdo que ele escreveu para o irméo, com alguns
versos de uma musica que eles cantaram e tocaram juntos, no churrasco do ultimo final
de semana, em comemoracao ao futuro médico da familia. Augusto da um abraco de
agradecimento em seu irmao cagula e revela que tem uma surpresa a |lhe fazer. Ele abre
o armario e tira uma caixa grande, com alguns jogos e um console de ultima geragéao,
fruto de uma recente troca com um colega do cursinho. Revira a caixa e olha a
classificagdo de alguns jogos para a faixa etaria do seu irmao e lhe diz: “Estes jogos e
consoles a partir de agora s&o seus! E 0 meu presente para vocé”. Ariel arregala os olhos
e agradece, super feliz, pois completara 12 anos ha poucos meses e gostaria de ter
outros jogos e um videogame mais novo e potente, como de um langamento que saiu logo

apos O seu aniversario.
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SR. AURELIO, o pai, chama Augusto para conferir os documentos, pois ira
acompanha-lo na viagem para BH. A mae, D. CRISTINA, muito ocupada entre as coisas
da casa e da empresa do segmento de refeigdes, pertencente a familia, da as ultimas
orientagdes para o filho sobre os cuidados dele com a saude e sua alimentagdo. A familia,
desde sempre bastante unida, se despede e, pai e filho partem para o aeroporto.

Ariel corre de volta para o quarto, ansioso para conhecer o novo console. Ele liga o
aparelho dos “sonhos” e escolhe aleatoriamente um jogo que estd dentro da caixa,
observando bem a ilustragcdo da capa e o titulo estampado como: “Missdo YM4C”. Entéo,
curioso, ele inicia o0 jogo e atenta-se ao trailer de narragao, que mostra um personagem do
bem, contando a historia das criaturas que atormentam os seres humanos em seus
habitos e costumes. Apds isso, a personagem pede para o jogador (avatar) digitar seu
nome antes do cédigo “YM4C”

Ariel digita seu nome: Ariel_YM4C. O jogo comeg¢a em um cenario de mundo-
aberto, protagonizado por seu avatar, em terceira pessoa, no cenario da cidade de Sao
Paulo, curiosamente, a mesma cidade onde mora com seus pais. Entdo, ao explorar a
cidade, ele recebe dicas dos NPCs para combater as criaturas que habitam no mundo
distante de Ninivus e atacam a moderna cidade de Sao Paulo, sendo responsaveis de
impedir as pessoas de realizarem seus objetivos, através de magias e feiticos do sono,
preguica e apatia.

O avatar de Ariel, é representado por um jovem que, ao invés de usar a forga fisica
em combate de corpo a corpo, ou até mesmo armas ou explosivos, ira usar seus skills de
inteligéncia, criatividade, investigacdo, coragem e aventura para encontrar uma solugao
para este problema que ameaca as pessoas de sua cidade.

Ainda no inicio do jogo, Ariel visualiza o tipo de vestidura e instrumentos que ele ira
precisar no jogo, como itens e icones que lhe daréo condigbes de combater o mal: 6culos
inteligente com sistema de realidade aumentada, bebida para acrescentar vida ou HP —
health power e reldgio com superpoderes e magia ou MP — magic power.

D. Cristina bate na porta do quarto e diz que ANDRE, primo do garoto veio ajuda-lo
com a tarefa da escola, a ser entregue no dia seguinte. André se depara com o primo
jogando e, ao invés de estudarem, comegam a falar sobre o jogo. A méae de Ariel, entra no
quarto e vé que eles nado estdo estudando e chama a atencdo do filho. Ariel tem

problemas com notas na escola e sequer ouve e obedece os pais para realizar as tarefas
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escolares. Ele finge que ndo escuta o que ela diz e a ignora. Mas depois de um tempo, a
mae volta a bater na porta do quarto, pela segunda vez, e insiste que se ele ndo obedecer
vai colocar ele de castigo, o que significa tirar todas as coisas que ele mais gosta de fazer.
Ele, enfim, responde e pede para ela esperar mais 5 minutinhos.

Enquanto isso, os garotos ficam vidrados na tela do jogo e o avatar de Ariel se
depara com um NPC principal e mentor do jogo que lhe passa uma orientagcao, dizendo
que, apos ele ter digitado seu nome, seguido do cddigo YM4C, a ID dele foi foi transferida
para outros sistemas e ele precisa ficar atento para a realizagdo de algumas tarefas,
inclusive em sua vida real. “Sua ID foi escaneada e transferida para outros sistemas.
Agora, vocé tem uma missao dentro e fora do jogo. Para vencer o préximo level, vocé
devera combater as criaturas que habitam em Ninivus, designadas em impedir as
pessoas de realizarem seus objetivos, através da magia do sono, preguica e apatia.
Encontre a Pedra Brilhante da Vida e encoraje-as para a concretizagao de suas tarefas.”

FAULLER ¢é o nome desse NPC, um personagem de inteligéncia artificial do jogo
que sabe muito sobre a vida de Ariel, pois quando seu avatar se identifica como
Ariel_YMA4C, seu videogame é conectado imediatamente a rede mundial de computadores
WWW e seu perfil pessoal € “escaneado”. Ariel conversa com seu primo e diz nao
entender o tarefas requeridas pelo NPC e ficam sem entender o enigma. André vai

embora e € supreendido por uma sombra negra na rua.

Episédio 2 - Level 2: Fauller - a realidade é o seu jogo

Dia seguinte - a mae de Ariel bate na porta e acorda o filho para ir a escola. Em
conversa sobre o dia anterior, diz que ele ndo vai mais poder jogar videogame, pois 0
primo veio ajuda-lo com as tarefas, mas eles ficaram jogando o dia todo. Assim, Ariel fica
proibido de jogar enquanto nao tirar boas notas, n&o realizar as tarefas de casa e da
escola.

Enquanto Ariel se arruma, ele liga o videogame para verificar se conseguiu salvar o
jogo. Mas ao continuar, aparece a seguinte mensagem na tela: “Este jogo foi transportado
para o mundo real. Utilize seu smartphone para saber a localizacdo das tarefas a serem
cumpridas. Digite seu nome seguido do codigo YM4C. Fauller, seu amigo, estara a seu

servi¢o. Boa jornadal!”
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Ariel pega o celular e vé a instalagdo do App “Fauller” sendo finalizado em seu
aparelho. Ele clica no app e vé a seguinte mensagem: Digite seu nome seguido do codigo
YMA4C. Ariel, entdo, faz o login e o app reconhece o lugar onde ele esta e da as pistas por
mensagens de texto e mensagens de voz sobre onde ele deve ir e o que deve fazer
durante o dia. De repente, uma mensagem de voz surge no seu aparelho. E a voz de
Fauller, que conta a seguinte histéria: “Nao tenha medo. Vocé fez o download do que
acredita ser um jogo, mas ele ndo é. Sua cidade, sua casa, sua escola e todos os lugares
que vocé frequenta estao prestes a serem invadidos por criaturas do Reino de Ninivus.
Elas estao planejando gerar um colapso geral na vida das pessoas. Vocé deve realizar o
maior numero de tarefas, a fim de coletar munigcao para vocé e libertagcado completa delas.
Sua ajuda podera leva-lo para novas fases.

Ariel fica intrigado com a mensagem e desiste de tentar entender o que esta
acontecendo. Ele pega sua mochila para ir a escola. Mas o seu celular toca. Na tela
aparece escrito: “Mensagem recebida detectada... Estabelecendo canal seguro.” O NPC
Fauller envia alguns comandos na mensagem para Ariel: “Antes de ir para a escola,
complete alguma tarefa em sua casa, como arrumar sua cama ou limpar a mesa do café.
Vocé ganhara 100 pontos e tera municao suficiente para combater os ninivutos em seu
caminho. Imprima este simbolo e leve-o sempre com vocé para toda parte. Aponte o
camera do seu celular para identificar onde essas criaturas se escondem e elimine-as.”

Ariel ignora a tarefa solicitada por Fauller, pois esta atrasado para ir a escola.
Chama a mae para leva-lo de carro, pois o 6nibus ja passou para pegar os estudantes.
Mas ela nao responde, parece estar apatica e sonolenta. Ele corre para fora e vai pedir
ajuda para o pai, no restaurante da familia que fica do outro lado da rua. Ariel se espanta,
pois todas as pessoas do bairro, inclusive seu pai, estdo sonolentas, falando devagar e
parecem estar sem forca e apaticas.

O garoto lembra-se do simbolo que Fauller havia falado e procura imprimi-lo. Liga a
camera do seu celular e a direciona para ele. Ariel ndo acredita no que esta vendo, mas
os NINIVUTOS invadiram Sao Paulo e estdo langando magias para paralisar as pessoas.
S&o criaturas horrorosas que ndo sao destruidas com armas ou agressdes fisicas, mas
com muita estratégia e sabedoria. Ele corre para ndo ser atingido, mas nao tem municoes

para se defender e ndo tem como salvar as pessoas do mal. Entdo, ele se lembra da
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orientagcdo de Fauller e corre de volta para casa antes que seja atingido pelo feitico da
sonoléncia, da apatia e da preguica.

Ao chegar em casa, Ariel vai direto para o quarto. Sobe as escadas e vé sua mae
sentada na cama, apatica, olhando para o nada. Ele arruma sua cama, coloca as roupas
sujas no cesto, arruma a mesa de livros e coloca os brinquedos dentro do armario. Em
seguida, ele vai para a cozinha e tira a mesa do café. Ele ouve um barulho do celular:
“‘Mensagem detectada.... estabelecendo canal seguro! Aparece na tela do celular de Ariel
um painel “dashboard” com o placar de pontos ganhos da tarefa realizada, sua posicao
no ranking e sua primeira medalha. Ariel percebe que alguma coisa esta acontecendo de
diferente. Ele se sente mais disposto e animado e agora pode conferir quantos pontos
gerou ao completar as tarefas, o que Ihe dara, gradativamente, o direito de utilizar alguns
itens que precisara em sua jornada, como os oOculos de super realidade aumentada
(250p), bebida HP (20p) e relégio de magia e inteligéncia MP (150p).

Apods ele verificar seu dashboard, ele sai em disparada para fora de casa para
buscar ajuda para sua mae e para todas as pessoas do seu bairro, mas antes de avancar
no caminho, ele avista seu primo André com um spray nas maos e com uma cara muito
estranha, como alguém que pretende fazer algo de muito ruim. Imediatamente ele aponta
o celular para o simbolo que Fauller Ihe passou e consegue enxergar que seu primo é o
chefe do Reino do Ninivutos, e pretende paralisar toda a cidade de Sao Paulo e domina-
la sob o seu poder. Ele precisa fazer algo para deter seu primo, alias, o chefe maior dos
Ninivutos. Ariel despista-o e sai por outro caminho. Seu celular apita. E Fauller, em
mensagem de voz, com uma orientagao para ele: “Ariel, sua familia e todos os vizinhos do
seu bairro foram atingidos pelo feitico dos ninivutos. Vocé precisa fazer algo, antes que a
cidade inteira seja afetada. ANDREWS, o chefe ninivutos, comegou a recrutar mais
aliados. Vocé devera encontrar a Pedra Brilhante da Vida, que somente sera liberada,
apos vocé ter realizado todas as tarefas e coletado os itens que precisa em sua jornada.
Prossiga até a escola e resolva um problema proposto por seu professor. Vocé
desbloquera alguns itens e encontrara uma pessoa aliada que |he ajudara a completar
sua misséo.”

Ariel recebe a orientagdo e sai em direcao a escola. Ele comega a ser perseguido
por criaturas que voam no céu e corre, mas comega a se sentir cansado e com muita

sede. Abre o celular e vé que tém bbnus HP, para bebida HP e, entdo, entra em uma loja
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de conveniéncia de um posto de gasolina. Ao abrir a porta, vira a direita do corredor e
derruba um monte de latas de refrigerante, ao abaixar-se para pega-las, uma mao
feminina, cujos dedos tém figuras de flor impressas no esmalte, Ihe ajuda a levantar. E
CAMILA, uma menina inteligente, bonita e timida que estuda em sua sala, no 6° ano A.
Os pais dela sao donos da loja. Ela Ihe pergunta porque ele estda com tanta pressa e
cansado. Ele responde que esta em uma missao muito arriscada e que precisa de ajuda
para ir até a escola. Ela olha firme nos olhos dele e diz que vai ajuda-lo. Ele toma um suco
como sua bebida HP (20p) e diz que precisa ir logo, entdo, ela pede para seu irmao leva-
lo em uma moto para chegar mais rapido. Ele aceita, mas durante a trajetéria, seu celular
cai do seu bolso e um carro passa por cima do aparelho. Ariel fica desesperado e diz a
FABIO, irm3o de Camila, que ndo conseguira realizar sua missdo na escola sem o
aparelho. Entdo, ele diz que podera ficar com o celular dele emprestado, devendo
devolvé-lo depois da aula. Ariel precisa se conectar rapidamente, pois sua vida esta em

jogo.

Episoédio 3 - Level 3A - Missdo dada, missdo cumprida

Ariel ja esta na escola, no laboratério de informatica. Ele utiliza o wi-fi e baixa o
aplicativo “Fauller”, no celular emprestado. Ele conecta com seu login Ariel YM4C e
imediatamente aparece seu perfil. Hd duas mensagens pendentes de Fauller. Ele 1é a
primeira mensagem de texto que diz: clique no botédo "Atualizar”.

Ariel atualiza o sistema e e |€ um desafio na tela do celular, proposto por Fauller:
“Vocé precisa ajudar o PROFESSOR CARLOS de Matematica, a solucionar um
problema. Alguém pegou o diario de classe dele e o colocou em 1 de 4 armarios. Os
armarios estao alinhados e numerados como 1, 2, 3 e 4 nesta ordem. Existem 4 chaves
diferentes, cada uma de cor diferente. Use as seguintes dicas para descobrir qual chave
qual armario e onde foi colocado o diario de classe: 1) A chave verde abre o terceiro ou
quarto armario; 2) O diario de classe esta a esquerda do cofre 4; 3) O diario de classe
esta a direita do primeiro cofre; 4) A chave amarela abre o armario a esquerda do armario
do diario de classe; 5) A chave azul abre o armario da direita do daquele aberto pela
chave amarela e abre o armario da esquerda, aberto pela chave verde; 6) A chave

vermelha abre 0 armario cujo numero é impar € nao € um numero primo.”
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Entao, ele vai até a sala dos professores para solucionar o desafio. D. TEREZA, a
diretora da escola, o vé entrando na sala e o proibe de entrar, mas também foi atingida
pelo feitico dos ninivutos, estd em estado de letargia e mal consegue abrir a boca para
impedi-lo. Ariel, olha para os dois lados do corredor para se certificar que nado vem mais
ninguém e soluciona rapidamente o desafio. Descobre que o diario esta no armario 3; a
chave vermelha abre o armario 1; a chave amarela abre o armario 2; a chave azul abre o
armario 3; a chave verde abre o armario 4.

Desafio solucionado, Ariel, abre o app e vé que ja sua tarefa estd completa, mas
ele ainda precisa encontrar a Pedra Brilhante da Vida. Ele liga a camera do celular e
direciona para o simbolo que esta com ele, mas dessa vez, Fauller surge em sua frente,
pelo sistema de realidade aumentada do aplicativo e Ihe entrega os 6culos e o relégio que
ele precisa para completar a sua missdo. Ele entdo pega seus itens, agradece-o e sai
rapidamente, pois o tempo esta passando muito rapido e os ninivutos estdo dominando
por toda parte. Ele olha para o corredor e segue reto em dire¢ao a um atalho que da para
uma saida lateral da escola, mas o portdo esta trancado. Entéo, ja equipado, ele aciona
seu relégio de magia e inteligéncia e destrava o portdo sem usar de forga. Ja do lado de
fora, com os 6culos de realidade aumentada, ele consegue ver a agao dos ninivutos com
mais precisao em todos os lugares.

Os ninivutos desconfiam que existe alguém tentando destrui-los. Ariel esta
andando pelas ruas de S&o Paulo, a fim de encontrar a Pedra Brilhante da Vida. Ele entra
em uma rua, mas € um beco sem saida e os ninivutos comegcam a persegui-lo. Eles
langam o feitico contra Ariel, mas nao lhe atinge, pois ele esta com o relégio de magia e
inteligéncia, que emite raios invisiveis de protegcdo sobre ele 24 horas por dia, exceto
quando o relégio marca o horario do poér do sol. Nessa marcagdo de hora, ele fica
totalmente desprotegido. Ariel esta cercado, o dia esta quase se findando, mas sem ter
para onde correr, ele olha para o céu e vé um raio de sol entrando pela brecha entre um
prédio e outro. Entdo, ele vira o relégio para o raio de sol e faz refletir nos olhos dos
ninivutos, cegando-os por um momento e sai em disparada.

Uma mensagem chega no celular. E uma mensagem de Fauller mostrando, a partir
do GPS, a localizagao que ele se encontra e o0 caminho que devera seguir para chegar até
a Pedra Brilhante da Vida. Ariel ndo esta muito longe do local, mas ja comega a se sentir

fraco e sem forga, pois faz algum tempo que nao toma sua bebida HP.
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Andando distraido e olhando no GPS, ele é surpreendido por Andrews, o chefe
maioral dos ninivutos, que langa sobre ele um feitico para paralisa-lo. Ariel, cai no chao, e
mais uma vez, o feitico ndo lhe causa danos. Ele se levanta e sai correndo, enquanto
bebe sua bebida HP para chegar mais rapido ao Museu de Pedras Preciosas, indicado
pelo GPS sobre a localizagao onde se encontra a Pedra Brilhante da Vida.

Mas o p6r do sol se aproxima e, a qualquer momento, Ariel podera ser vencido por
Andrews. O relégio marca 17:45, faltando pouco para o sol se pér. Fauller entra em cena,
pelo mecanismo de realidade aumentada para ajudar seu companheiro, mostrando o
plano que intentaram contra ele. Ariel vira o quarteirdo e consegue avistar o museu,
entdo, ele entra correndo, mas Andrews vem logo atras para tentar pega-lo.

Ariel entra no hall de entrada do museu e vira a direita para o salao principal, mas
tropega em um degrau e cai. Andrews pula sobre ele, tentando impedi-lo de se levantar, e
Ariel consegue se desvencilhar dele. Porém, ao se levantar, depara-se com uma cerca de
protecdo onde esta exposta a Pedra Preciosa da Vida. Sem exitar, ele salta a cerca e
encosta a mao nela.

O relégio marca exatamente 18:03 e ele olha para o chédo e o chefe Andrews n&o
esta mais ali. Ao tocar na Pedra, o feitico do Reino de Ninivus se dissipa da cidade de Sao
Paulo e as pessoas voltam ao ritmo frenético da cidade, trabalhando, estudando e
produzindo cada vez mais.

Toca o celular de Ariel. Fauller deixa uma mensagem de voz parabenizando-o pela
missao cumprida. E ele recebe todas as insignias de herdi e varios badges de conquistas.

Entdo, feliz por ter alcancado sua meta, visto que nunca antes tivera sido
recompensado dessa maneira, segue em direcdo a loja de conveniéncia dos pais de
Camila, para devolver o celular ao irmdo dela. Nesse momento, seus pais ligam,
preocupados, perguntando onde ele esta e ele diz que esta tudo bem e estd a caminho de
casa, mas ainda vai visitar uma amiga da escola.

Ao chegar a loja, depara-se com seu primo André conversando com Camila, mas
ela deixa André falando sozinho e vai em direcdo de Ariel, pois quer saber se ele esta
bem. Fabio, irmédo de Camila, vem cumprimenta-lo e pergunta se ele estda bem e os trés
se sentam em uma mesa para tomar um suco e ouvir o0 que aconteceu com ele. André,
percebendo que sobrou no grupo, guarda a carta de amor que entregaria a Camila, e vai

embora, cabisbaixo, sem dizer tchau a ninguém.
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Episédio 3 — Level 3B — Missdo: A Revanche

Ariel ja esta na escola, no laboratério de informatica. Utiliza o wi-fi e baixa o
aplicativo “Fauller” no celular emprestado. Ele conecta com seu login Ariel YM4C e
imediatamente aparece seu perfil. Hd duas mensagens pendentes de Fauller. Ele 1é a
primeira mensagem de texto que diz: Clique no botao”Atualizar”.

Ariel atualiza o sistema e e Ié um desafio na tela do celular, proposto por Fauller:
“Yocé precisa ajudar o PROFESSOR CARLOS, de Matematica, a solucionar um
problema. Alguém pegou o diario de classe dele e o colocou em 1 de 4 armarios. Os
armarios estao alinhados e numerados como 1, 2, 3 e 4 nesta ordem. Existem 4 chaves
diferentes, cada uma de cor diferente. Use as seguintes dicas para descobrir qual chave
qual armario e onde foi colocado o diario de classe: 1) A chave verde abre o terceiro ou
quarto armario; 2) O diario de classe esta a esquerda do cofre 4; 3) O diario de classe
esta a direita do primeiro cofre; 4) A chave amarela abre o armario a esquerda do armario
do diario de classe; 5) A chave azul abre o armario da direita do daquele aberto pela
chave amarela e abre o armario da esquerda, aberto pela chave verde; 6) A chave
vermelha abre o armario cujo numero € impar € ndo é um numero primo.”

Entao, ele vai até a sala dos professores para solucionar o desafio. D. TEREZA, a
diretora da escola, o vé entrando na sala e o proibe de entrar, mas também foi atingida
pelo feitico dos ninivutos, estd em estado de letargia e mal consegue abrir a boca para
impedi-lo. Ariel, olha para os dois lados do corredor para certificar que ndo vem mais
ninguém e soluciona rapidamente o desafio. Descobre que o diario esta no armario 3; a
chave vermelha abre o armario 1; a chave amarela abre o armario 2; a chave azul abre o
armario 3; a chave verde abre o armario 4.

Desafio solucionado, Ariel, abre o app e vé que a sua tarefa ja esta completa, mas
ele ainda precisa encontrar a Pedra Brilhante da Vida. Ele liga a camera do celular e
direciona para o simbolo que esta com ele e Fauller surge em sua frente, pelo sistema de
realidade aumentada do aplicativo e Ihe entrega os 6culos e o relogio que ele precisa para
completar a sua misséo. Ele entdo pega seus itens, agradece-o e sai rapidamente, pois o
tempo esta passando muito rapido e os ninivutos estdo dominando por toda parte. Ele
olha para o corredor e segue reto em direcdo a um atalho que da para uma saida lateral
da escola, mas o portdo esta trancado. Entdo, ja equipado, ele aciona seu relégio de

magia e inteligéncia e destrava o portdo sem usar de forca. Ja do lado de fora, com os



84

oculos de realidade aumentada, ele consegue ver a agdo dos ninivutos com mais precisao
em todos os lugares.

Os ninivutos desconfiam que existe alguém tentando destrui-los. Ariel esta
andando pelas ruas de S&o Paulo, a fim de encontrar a Pedra Brilhante da Vida. Ele entra
em uma rua, mas € um beco sem saida e os ninivutos comegam a persegui-lo. Eles
langam o feitico contra Ariel, mas nao lhe atinge, pois ele esta com o relégio de magia e
inteligéncia, que emite raios invisiveis de protegdo sobre ele 24 horas por dia, exceto
quando o relégio marca o horario do pér do sol, conforme o dia. Nessa marcagéo de hora,
ele fica totalmente desprotegido.

Ariel esta cercado e o dia esta quase se findando. Porém, sem ter para onde correr,
ele olha para o céu e vé um raio de sol entrando pela brecha entre um prédio e outro.
Entdo, ele vira o relogio para o raio de sol e faz refletir nos olhos dos ninivutos, cegando-
0s por um momento e sai em disparada.

Uma mensagem chega no celular. E uma mensagem de Fauller mostrando, a partir
do GPS, a localizag&o que ele se encontra e o caminho que devera seguir para chegar até
a Pedra Brilhante da Vida. Ele descobre que nao esta muito longe, mas ja comega a se
sentir fraco e sem forga, pois faz algum tempo que nao toma sua bebida HP.

Andando distraido, olhando no GPS, ele é surpreendido por Andrews, o chefe
maioral dos ninivutos, que langa sobre ele um feitico para paralisa-lo. Ariel, cai no chéo,
mas o feitico ndo Ihe faz dano algum. Ele se levanta e sai correndo, enquanto bebe sua
bebida HP para chegar mais rapido ao Museu de Pedras Preciosas, indicado pelo GPS
sobre a localizagao da Pedra Brilhante da Vida.

Mas o p6r do sol se aproxima e, a qualquer momento, Ariel podera ser vencido por
Andrews. O relégio marca 17:45, faltando pouco para o sol se por. Fauller entra em cena,
pelo mecanismo de realidade aumentada para ajudar seu companheiro e lhe revelar o
plano que estdo tramando contra ele. Mas Ariel vira o quarteirdo e € surpreendido por
uma nuvem de fumaga que o atrapalha e ele ndo consegue mais visualizar Fauller.
Prossegue na caminhada e consegue avistar o Museu das Pedras Preciosas. Ele entra
correndo e avista uma pedra bem proxima a porta, num ponto marcado com um X.

Andrews vem logo atras para tentar pega-lo, mas antes que isso acontega, Ariel
toca na Pedra que acredita ser a Pedra Brilhante da Vida. O relégio marca 18:03, horario

que o sol se pde. Ariel vé que nada acontece e tenta fugir, mas tropeca e cai e Andrews
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pula sobre ele, tentando impedi-lo de se levantar. Ao fazer isso, Ihe revela que a invasao
dos ninivutos a cidade de Sao Paulo tem por objetivo paralisar todas as pessoas da
cidade e resgatar o amor de uma donzela que fugiu do seu reino. Ariel é vencido pelo
chefao Andrews e cai em profundo sono. Ao acordar, ele esta em seu quarto, quando sua
mae bate na porta e diz que seu primo André esta esperando por ele na sala.

Ariel se levanta, troca de roupa e vai conversar com André. O primo conta que
conheceu uma menina chamada Camila e esta apaixonado. Ariel desconversa e o
convida para uma partida de videogame.

Enquanto isso, o celular dentro do bolso de Ariel apita. Ele olha e vé que o celular
que esta com ele é do irm&o de Camila. Na tela esta escrito Fabio. Em seguida, ele 1é a
mensagem do app “Fauller” que diz: “A luta ndo esta perdida. O recomego é a revanche
para a mudanca. Grandes realizagdes apenas sdo possiveis por causa das pequenas
realizagdes. Acredite, quanto mais fazemos, mais podemos realizar.”

Entdo, Ariel continua a conversa com seu primo André e |he chama para
terminarem a partida do jogo Missao YM4C (sigla em inglés, que significa “Vocé se move
para a mudanga”). Eles jogam uma partida on-line e André invade o mundo de Ariel. No
entanto, André é derrotado e sai do jogo, no momento em que Ariel encontra a Pedra

Brilhante da Vida e extermina todos os invasores do seu caminho.

A jornada do heroéi

A estrutura dramatica da série “Fauller — Meu Companheiro de Jornada” foi
construida com base no modelo de Campbell (1948), presente em seu livro “O herdi de
mil faces”.

Segundo o autor, em todas as historias, existe um herdi, cuja narrativa gira em
torno de suas aventuras. Essa narrativa revela, ao menos, doze etapas que o
personagem vive na historia. A estrutura de eventos pela qual passa o herdi, é
demonstrada, a seguir, no modelo de Campbell, também conhecido comos os doze

passos de Campbell e Vogler:
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APRESENTACAO
e Passo 1 - Mundo Comum
O heréi é apresentado em seu dia a dia, no seu proprio ambiente, como uma
pessoa comum.
e Passo 2 — Chamado a aventura
A rotina do herdi é quebrada quando lhe apresentam um problema ou desafio, algo
inesperado, insélito ou incomum que |he perturba em seu mundo habitual e o chama para
uma aventura.
e Passo 3 — Recusa do chamado
O herdi torna-se relutante frente a aventura, evita se envolver, porém reconhece
que precisa enfrentar seus medos em relagao ao desconhecido.
e Passo 4 — Encontro com o mentor
O herdi encontra-se com um mentor mais experiente do que ele, que o ajuda a
tomar uma decisdo, ou ainda uma situacédo que o force a tomar uma decisao.
e Passo 5 — Travessia do primeiro limiar
O herdi passa para um novo limiar, ingressando em um novo mundo, tendo que
deixar o seu para tras. Ele toma a decisdo de se comprometer com a aventura, sendo
motivado por varios fatores, entre eles, resolver desafios e problemas, ainda que esta nao

seja sua opgao.

CONFLITO
e Passo 6 - Testes, aliados e inimigos
E a parte maior da narrativa, em que o herdi enfrenta seus inimigos fora do seu
ambiente normal, podendo receber ajuda de aliados quando é testado em suas
fragiidades e ainda ser qualificado como digno da vitéria.
e Passo 7 — Aproximagao do objetivo ou caverna oculta
O herdi, de posse de “arma magica”, se aproxima da zona de perigo, no mundo do
antagonista, mas também se aproxima da sua miss&o. E geralmente nesse ponto que a
tensdo da histéria aumenta, caminhando para uma incerteza.
e Passo 8 — Provagao suprema
E quando a crise alcanca seu ponto maximo na trama e o herdi precisa encarar

uma derrota aparente, ganhando mais habilidade para se dar bem no final.
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e Passo 9 — Recompensa
Apds o nivel maximo de provagao, € quando o herdi vira 0 jogo e conquista a

recompensa, tendo forgas para derrotar os seus oponentes.

RESOLUGAO
e Passo 10 — O caminho de volta
E o espaco mais curto da histéria, ou seja, o caminho de volta para casa, quando o
herdi volta para o seu mundo habitual apds ter conseguido seu objetivo, ainda que o
antagonista tenha tentado o impedir.
e Passo 11 — Ressurreigao
O herdi ressurge como alguém muito melhor, apds ter passado pela provacéo,
enquanto se aproxima do seu mundo habitual.
e Passo 12 — Retorno com o elixir
O herdi retorna ao mundo habitual, com aquilo que sera a salvagao do seu mundo,

a solugdo magica para restaurar o que havia se perdido.

Portanto, uma narrativa bem construida torna-se mais persuasiva e deve
apresentar estruturas bem delimitadas, com a apresentagdo do personagem, o conflito
vivido por ele e a solugédo encontrada. Neste trabalho, o personagem Ariel percorre essas
etapas por toda a trama e alcanga a sua transformacdo, apdés a meta devidamente
cumprida.

O modelo de Campbell funciona muito bem para estruturar roteiros, cujas historias
sejam sobre jornadas, como € o caso do filme “Guerra nas Estrelas (George Lucas, 1977),

obra que ficou marcada na histéria do cinema hollywoodiano”.

Sinopse educacional

Fauller — Meu Companheiro de Jornada é uma série de ficcdo, de acéo e aventura,
baseada no universo dos games e da tecnologia, relacionado ao uso dos celulares e
outros dispositivos eletrénicos que mais fascinam os adolescentes. E voltada para o

publico infanto-juvenil, entre 11 e 14 anos.
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A premissa da série € mostrar como o garoto Ariel torna-se motivado ao solucionar
um problema que afeta as pessoas, a comecar por ele e sua familia. Quando ele conhece
Fauller, tera que decidir entre escolher ou n&o as regras do jogo, inclusive em sua vida
real.

Ariel € um garoto que nao tem muito interesse em estudar e fazer outras coisas do
seu cotidiano, além de ser muito desorganizado. Quando Fauller Ihe apresenta a primeira
tarefa, ele ignora e opta ndo fazé-la. A partir desse instante, as coisas comegam a piorar e
ele precisa tomar a iniciativa de fazer algo por ele e pelas pessoas que estao enfeiticadas
por uma for¢a que provoca o sono, a preguica e a apatia.

A partir das situagdes vividas por Ariel, o NPC fornece ricas oportunidades para ele
aprender sobre algumas questdes do universo dos adolescentes, como familia, habitos e
costumes, competigcéo, tecnologia, diverséo, escola, amigos e amores juvenis.

Durante os episédios da série, Fauller € o personagem que provoca o
engajamento de Ariel, em primeiro lugar, fornecendo pistas para que ele realize suas
tarefas e, em segundo, deixando que ele faga as escolhas que ele deseja e considera
como certas.

A série utiliza-se de analogia e de metalinguagem para demonstrar a gamificagao
da vida real, no que diz respeito a decisdo das escolhas e a permanéncia e motivagao
para fazer as coisas, sem desistir daquilo que se propde.

E inegavel o poder que os games e as tecnologias exercem sobre as criancas e os
jovens. A série “Fauller — Meu Companheiro de Jornada” , evidenciando essa relagao com
histérias cheias de aventura e acdo, na finalidade de envolver e manter o publico
engajado com a trama, do inicio ao fim.

A historia mistura personagens e situagbes da vida real e do jogo, com o
vocabulario tipico dos adolescentes gamers, imprimindo modelos positivos, no publico,
acerca desse universo.

A série procura transmitir mensagens educativas por meio do entretenimento,
valorizando a modificacdo do comportamento de Ariel, que encontra, finalmente, a sua
principal motivagao para a realizagao das tarefas.

Mesmo tendo que realizar atividades nao prazerosas do seu dia a dia, o garoto
consegue, portanto, conquistas importantes e essenciais para a sua autoestima e

autorrealizagdo.
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Explorando o aplicativo da série

A série foi desenvolvida com a finalidade de se tornar um projeto para o audiovisual
interativo educativo, com enfoque multiplataforma e transmidia.

Dessa forma, a partir do aplicativo associado a série, o publico adolescente podera
assistir ao episodio nao somente pela transmissao na TV, como também a partir do
aplicativo, em seu celular. A seguir, sdo elencadas possiveis agdes a serem

desempenhadas pelo usuario:

e Segunda tela: interagir com outros usuarios sobre o episodio atual na TV;

e Video on Demand (VOD)*: assistir ou rever os episddios que ja foram
transmitidos pela TV,

e Gamificagdo: cada vez que o usuario interagir com um conteudo do aplicativo,
como ler uma matéria , assistir a um episodio, compartilhar conteudos em redes
sociais, efetuar check-in, responder a desafios e enigmas da série por meio de
quizzes e votagdes, podera ganhar pontos e aumentar a experiéncia, através de
representagdes visuais ou badges, inclusive ganhar recompensas ao completar
tarefas, como assistir outros desfechos da trama e visualizar a sua posi¢cdo no
ranking, em comparagao com outros usuarios;

e Servigo: acesso aos conteudos educativos, exclusivos e estendidos da série, com
informagdes sobre os personagens da trama, matérias sobre games,
entretenimento e tecnologia, a partir de texto, imagem, audio e video;

e Multiplataforma: além do aplicativo, o usuario podera acessar conteudos da série
pelo website ou blog, com plataforma “gamificada” e também pela pagina do

Facebook, interagindo com histérias expandidas e conteudos diversos.

>? Video sob demanda ou sob pedido é uma solugdo de video em que se pode receber contetidos de video
sob demanda ou continuamente por meio de banda larga, com a mesma qualidade de imagem semelhante
ao DVD. Adaptado da Wikipédia. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/\V%C3%ADdeo sob demanda.
Acesso em 20 dez. 2014.
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4.2 Pesquisa experimental: do modelo de roteiro ao protétipo de aplicativo

A terceira e ultima etapa deste trabalho, constituem-se como uma pesquisa
tecnolégica ou de desenvolvimento experimental. Para Souza et al. (2013, p.13 apud

Valeriano, 1998), esse tipo de pesquisa cientifica aplicada “visa a materializacdo de um

produto, protétipo, processo, instalacéo piloto ou estudo de viabilizagdo desses.”?

O desenvolvimento experimental corresponde a uma categoria da area de
Pesquisa e Desenvolvimento — P&D, que esta relacionada diretamente a construgao de
protétipos. Segundo a OECD®** (1997, p.10-12 apud FINEP, 2012):

A pesquisa e desenvolvimento experimental (P&D) compreendem trabalho criativo
executado de forma sistematica para aumentar o estoque de conhecimento,
inclusive o conhecimento sobre o homem, a cultura e a sociedade e o uso desse
estoque de conhecimento para imaginar novas aplicagdes. A construgdo e os
ensaios de um protétipo sdo geralmente a fase mais importante do
desenvolvimento experimental. Um prototipo € um modelo original (ou situacdo de
ensaio) que inclui todas as caracteristicas técnicas e desempenhos do novo
produto ou processo. A aceitagdo de um protétipo frequentemente significa que a
fase de desenvolvimento experimental esta concluida e as demais fases do
processo de inovagao terdo inicio. O desenvolvimento de software é classificado
como P&D se envolver a realizagdo de avango cientifico ou tecnolégico e/ou
solugdo de incertezas cientificas/tecnologicas em bases sistematicas. (OECD,
1997, p.10-12 apud FINEP, 2012).

A partir da constatagao de que sao poucas as referéncias sobre a producao de
roteiros para programas e aplicativos educativos, este trabalho se propde ao
desenvolvimento de um modelo de roteiro, em que sejam apontadas especificagdes para
a interatividade. Assim, € necessario que se desenvolva, também, um protétipo visual e
funcional de um aplicativo, para que se possa materializar a ideia e o conteudo do roteiro,
em diversas midias e suportes tecnoldgicos. De acordo com Baxter (1998, apud FINEP,

2012), o prototipo

%3 Adaptado de VALERIANO, Dalto L. Geréncia de projetos: pesquisa, desenvolvimento e engenharia. Sao
Paulo: Makron Books, 1998.

5 Organizagéo para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE). Criada em 30 de setembro de
1961, composta pelos 31 paises mais ricos e desenvolvidos do mundo, cujas economias apresentam um
elevado PIB per capita e Indice de Desenvolvimento Humano. Fonte: Wikipédia. Disponivel em:
http://goo.gl/DGegx4. Acesso em 5 dez. 2014.




91

significa, literalmente, “o primeiro de um tipo”. No inicio da era industrial, o
protétipo era o produto feito pelo mestre, que depois deveria ser produzido em
massa. No projeto de produtos, a palavra protétipo refere-se a dois tipos de
representacdo dos produtos. Primeiro, no sentido mais preciso, refere-se a
representacdo fisica do produto que serd eventualmente produzido
industrialmente. Em segundo lugar, usa-se o termo protétipo no sentido mais lato,
para qualquer tipo de representagéo fisica construida com o objetivo de realizar
testes fisicos [...]. Os prototipos tém diversas utilidades no desenvolvimento de
produtos. (BAXTER, 1998 apud FINEP, 2012)

Dessa forma, entende-se que o roteiro para as novas midias requer um novo tipo
de produgado, adequando-o a novos formatos, tecnologias e ferramentas para a sua
representacdo. Assim, quando se pretende o desenvolvimento de um produto novo, a
OECD (1993, p.29 apud FINEP, 2012) recomenda que seja um

modelo original representativo de alguma criacdo nova, do qual todos os objetos
ou utensilios do mesmo tipo sdo representacdes ou coépias. E um modelo basico
detentor de caracteristicas essenciais do produto pretendido. (OECD, 1993, p.29
apud FINEP, 2012)

Em suma, dadas as incertezas sobre como o mercado audiovisual aceitara o novo
produto, a pesquisa se pauta, a partir de entdo, no desenvolvimento dessa
representacado, permitindo que o protétipo criado possa ser avaliado e, caso necessario,
venha a receber insumos para a sua evolugao e aperfeicoamento.

A construgdo do modelo de roteiro e do protétipo do aplicativo dessa pesquisa
envolve trés etapas: a) o desenvolvimento de mapa conceitual com a descricdo das
tomadas interativas; b) o design das interfaces ou wireframes das telas, relacionando os
links entre os conteudos, com os elementos de gamificagdo, bem como a apresentacao e

o teste final do protétipo.

4.2.1 Modelagem para a interatividade e a nao linearidade

A utilizacdo de mais de uma midia em produtos audiovisuais tem possibilitado o
desenvolvimento de produtos com um maior nivel de navegabilidade, interatividade e nao
linearidade. Essas caracteristicas s&o essenciais da hipermidia, cuja énfase se d3,
principalmente, na interatividade e no acesso nao linear, promovidos pelos links dos
conteudos (GOSCIOLA, p.33, 2003).
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Nesta pesquisa, os links dos conteudos fazem relagdo com aquilo que esta descrito
no roteiro e aquilo que é apresentado na interface do aplicativo, por meio dos elementos
de gamificacéo.

No entanto, antes de demonstrar essa inter-relacdo entre os conteudos, é preciso
determinar em que partes do roteiro estdo previstas a interatividade.

Como a série foi desenvolvida para multiplas telas, presume-se que o usuario
podera escolher se deseja interagir com a obra de forma interativa ou apenas assistir a

transmissao pela TV, como mostra o mapa conceitual do tipo fluxograma (FIGURA 15).

Figura 15 - Opc¢ao voluntaria do usuario pela interatividade.
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Fonte: elaborado pela autora.

A série de ficgao “Fauller — Meu Companheiro de Jornada”, apresenta trés
episédios de 5 minutos cada. Considerando-se que o usuario escolhe assisti-lo, sem
interatividade e de forma linear, ele ndo tera a possibilidade de acompanhar outro
desfecho disponivel para a trama. A sequéncia linear segue o seguinte esquema
(FIGURA 16):



Figura 16 - Sequéncia linear da série®
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Ja a sequéncia nao linear, pressupde que o usuario esteja conectado, através do

aplicativo da série, conforme mostra no mapa conceitual (FIGURA 17), cujo sistema de

gamificacdo implementado, permitird que ele possa alcangar dois caminhos diferentes na

historia: a) se ele realizar as tarefas solicitadas, consequentemente promovera a

interatividade proposta na série havera um desfecho diferente do esquema linear; b) caso

ele nao realize as tarefas, podera ver a série apenas em seu modo linear.

Figura 17 - Descri¢cao da linearidade e da néao linearidade da série.
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Fonte: elaborado pela autora.

>> Cf. Roteiros - Apéndices B, C eE.
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4.2.2 Descrigao das tomadas interativas da série

A construgdo do roteiro da obra “Fauller — Meu Companheiro de Jornada”, foi
realizada a partir do Trelby®®, que é um software gratuito, livre e de cddigo aberto, voltado
para desenvolvedores e roteiristas que necessitam de diversos recursos de roteiro,
inclusive ao fazer importagdes/exportagées do projeto final em arquivos Fdx, reconhecido
como um padrao da industria.

A descri¢cao das tomadas interativas, através de mapa conceitual, sera feita para a
sequéncia nao linear do roteiro, ou seja, aquela que pode ser visualizada a partir do
aplicativo da série, pois dara a opgao para o usuario escolher o desfecho da trama, de
acordo com a interatividade no aplicativo.

Segundo Gosciola (2003, p. 81 apud Landow, p.8-10, 1997), “o link, pelo processo
de estruturacédo, é o que permite 0 acesso, ou a navegagao, para qualquer conteudo a
partir de outro selecionado dentro de um hipertexto”.

De modo que, ao se produzir um produto audiovisual, como um processo de
comunicacgao audiovisual hipermidia, ou seja, que se utiliza de mais de uma midia, como
€ 0 caso, neste trabalho, da utilizacdo da linguagem dos games, € preciso, antes de tudo,
comprender o papel dos links para a vinculagdo de conteudos como em um hipertexto,
cuja informagao encontra-se disposta de forma nao linear.

Dessa forma, para que haja a vinculagdo do conteudo da série ao conteudo do
aplicativo, sdo descritas as seguintes tomadas interativas (FIGURA 18), possibilitadas por

links através dos elementos de gamificagdo, que possibilitam a n&o linearidade do roteiro.

*® Trelby — software para a edigdo de roteiros audiovisuais. Disponivel em: http://www.trelby.org/. Acesso
em: 02 nov. 2014.
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Figura 18 - Tomadas interativas da série®’
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Fonte: elaborado pela autora

A visualizagcdo das tomadas interativas facilita a compreensdo da produgao do
produto audiovisual pela equipe de produgao multidisciplinar, tanto pelo designer da
interface, quanto pelo programador da interatividade.

No mapa conceitual anteriormente visto, as indicagées dos momentos em que deve
ocorrer a interatividade, sao representadas pelas informagdes de dados, subsequentes as
informagdes de audio e video.

A narrativa principal discute a tematica do universo dos games e ftraz,
propositalmente, alguns elementos de gamificacdo na trama, sugerindo que o usuario
também participe de experiéncias com gamificacdo, a partir do aplicativo sincronizado
comaTV.

No entanto, as informacdes ou os dados a serem exibidos na tela, ndo devem
interromper ou atrapalhar o programa. O usuario € quem decide 0 momento que deseja

interagir com os conteudos do programa.

> cf. Apéndice G.
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Assim, sao descritas, a partir de agora, as tomadas interativas da série,
exemplificando com excertos do roteiro, na finalidade de facilitar a compreensao do que

foi proposto no mapa conceitual:

Excerto®® - Episodio 1 — Level 1: Missdo YM4C

CENA 3 - INT. QUARTO ARIEL - DIA

Ariel corre para o seu quarto. Ansioso para conhecer o novo
console, liga-o e escolhe aleatoriamente um jogo que estéa
dentro da caixa. Ele observa bem a ilustracdo da capa e o
titulo: "Missdo YM4C". Curioso, ele o inicia e atenta-se para
o trailer inicial de narracéao.

INSERT - TELA DO JOGO.

Durante o trailer de narracdo do jogo, um personagem do bem
conta a histédéria das criaturas que atormentam os seres humanos
em seus habitos e costumes. Apds a narracdo, abre-se uma tela
em gque esse personagem pede para o jogador (avatar de Ariel)
digitar seu nome seguido do cdédigo "YM4C". Ariel, entéo,
digita seu nome ARIEL YM4C. O jogo comegca em um cenario de
mundo-aberto, na cidade de Sado Paulo, e seu avatar precisa
explord-la e realizar determinadas tarefas solicitadas pelos
NPCs do jogo para combater as criaturas do Reino de Ninivus
que estdo a impedir as pessoas de realizarem seus objetivos,
através de magias e feiticos do sono, preguica e apatia. O
avatar de Ariel é um jovem geek que usa skills de
inteligéncia, como 6culos de realidade aumentada, bebida
energética HP e reldgio com magias MP, ao invés de usar a
forca fisica para encontrar uma solucdo para este mal que
ameacga as pessoas da cidade.

Nesse primeiro excerto de roteiro, o personagem Ariel estda em seu quarto, ansioso
para brincar com o console que ganhou do irmao Augusto. Apos inicia-lo, muda-se
rapidamente a imagem do quarto para uma imagem da tela do jogo, em um efeito zoom-

in®®, dando a nitida impressao de que o espectador/usuario assiste a uma partida do jogo.

*% Cf. Roteiro — Apéndice B
% Cf. Vocabulario do Roteirista — Anexo B. Zoom-in: aumento na distancia focal da lente da cdmara durante
uma tomada, o que da ao espectador a impresséo de aproximagéo do elemento que esta sendo filmado.
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Apods a tomada 1/1 e a tomada 1/2, conforme consta no mapa conceitual, referente
ao audio e o video, surge a tomada 1/3 que se refere aos dados, surgindo na tela icones
de interatividade (FIGURA 19), nesse caso o icone “Meu Perfil”. Caso o usuario queira
interagir, tem a opcéao de verificar sua pontuacao e seus badges, cada vez que interage

com os conteudos da série.

Figura 19 - icones de interatividade na tela

E icone Meu Perfil Q icone Home

&

g icone Ranking

Fonte: elaborado pela autora.

? icone Tarefa Icone Recompensa

Excerto®® - Episodio 2 — Level 2: Fauller — A realidade é o seu jogo

CENA 3 - INT. CASA - DIA.

Ariel sobe as escadas da casa para o segundo andar no quarto
de sua mde, mas ela ainda continua sentada na cama, apatica,
com o olhar distante. Ariel faz a tarefa solicitada por
Fauller, arruma a cama, coloca as roupas sujas no cesto,
arruma a mesa de livros e coloca os brinquedos dentro do
armario. O celular toca. No visor aparece: "Mensagem
detectada... estabelecendo canal seguro".

INSERT - TELA SMARTPHONE

Na tela, Ariel pode ver um painel com a pontuacdo que ele
recebeu pelas tarefas realizadas e concluidas, inclusive sua
pontuacdo em um ranking e suas medalhas recebidas.

O segundo excerto traz a cena em que Ariel, finalmente, escolhe seguir as
orientagdes do NPC Fauller. A imagem de dentro da casa € mudada rapidamente, em

efeito zoom-in, para a tela do celular. Por ter realizado todas as tarefas solicitadas por ele,

% Cf. Roteiro — Apéndice C
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Ariel recebe uma mensagem no aplicativo do seu celular, em que mostra o dashboard
dele, com a pontuagéao recebida, sua posi¢do no ranking e as medalhas recebidas.

Na tomada 2/3, que se refere aos dados, surge para o usuario o icone “Tarefa”
(FIGURA 19) na tela. Nesse momento, ele podera verificar que ha tarefas também para
ele realizar referente a série “Fauller — Meu Companheiro de Jornada”, o que significa que
ele pode avancar em uma narrativa paralela a narrativa principal, construida com a légica

e a mecanica dos games.
Excerto®' - Episodio 3 — Level 3: Missdo dada, missdo cumprida.

EXT. TRANSITO DE SAO PAULO - DIA
POV DE ARIEL

Ariel ouve um barulho de carros e buzinas vindo da rua. Ele
olha para a grande avenida e observa que tudo voltou a
normalidade, inclusive o ritmo frenético da cidade. Pessoas
indo trabalhar, estudar, andando a pé, de carro, Onibus,
metrd, mostrando o ciclo produtivo em que todos estéo
envolvidos.

VOLTA A CENA

Toca o celular de Ariel. Fauller deixa uma mensagem de voz,
parabenizando-o pela missdo cumprida. Ariel recebe as medalhas
de suas conquistas em seu painel.

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Badges de conquistas na tela do celular.

VOLTA A CENA

FAULLER
(Voz de computador)
Parabéns, Ariel. Vocé chegou ao ultimo Ievel e provou que
pode ir além! Receba o badge de melhor Explorador de suas
habilidades!

®% Cf. Roteiro — Apéndice C
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O terceiro excerto retrata a cena final do ultimo episédio, em que mostra o ponto de
vista de Ariel sobre a cidade de Sao Paulo, apds ter voltado ao seu ritmo normal e
frenético. Neste momento que ele cai em si de tudo o que havia acontecido, toca o celular
com o aviso de uma mensagem de voz de Fauller, parabenizando-o pela missao cumprida
e por ter alcangado o ultimo /evel do que parecia ser um jogo.

Aqui ha uma observagao importante. A sequéncia linear da série, ou seja, sem a
opcao de interatividade, segue os seguintes episddios: a) Level 1 — Missdo YM4C; b)
Level 2: Fauller — a realidade é o seu jogo; c) Level 3: Missao: a revanche.

Contrariamente a isso, quando o usuario escolhe interagir com a série e conclui as
tarefas do episddio 2, é desbloqueada imediatamente para ele, a sequéncia nao linear,
que segue os seguintes episodios: : a) Level 1 — Missdo YM4C; b) Level 2: Fauller — a
realidade é o seu jogo; c¢) Level 3: Missao dada, missao cumprida.

Assim, o episdédio 3 ndo linear € desbloqueado para o usuario e, na tomada 3/3 ,
do mapa conceitual, surge o icone “Recompensa” (FIGURA 19) na tela para o usuario.
Nesse instante, além dele ter visto o desfecho original da série, podera visualizar suas
recompensas, por ter completado todas as tarefas solicitadas.

Portanto, concluidas as descricdes sobre as tomadas interativas do roteiro, no
mapa conceitual, € somente a partir dos links ou dos objetos de interatividade (elementos
de gamificacado) presentes na interface do aplicativo que se podera compreender melhor
esse mecanismo de interatividade. Por essa razdo, a pesquisa segue para as proximas
etapas para a construcdo do protétipo, que envolve o conteudo do roteiro previamente

desenvolvido, bem como o desenvolvimento de outras narrativas paralelas.

4.2.3 Prototipagao do aplicativo: conteudo interativo para multiplas telas

Considerando-se que o roteiro traz um argumento e indica como deve ser
produzido qualquer tipo de obra audiovisual, é possivel considera-lo como um modelo,
visto que o roteiro por si s6, nao se configura como a realidade da obra, mas como a
representacao dela.

Dessa forma, o modelo do roteiro, € visto neste trabalho, como um argumento ou
um produto primario, cuja narrativa principal, € essencial para o desenvolvimento de

outros produtos, outras histérias, em multiplas e diversas plataformas de midia.
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Por essa razao, tendo em vista que o roteiro deve ir além, mais do que somente
apresentar a interatividade e a nao linearidade por meio dos links, de forma a se facilitar o
acesso a outras informacdes, € importante que o seu conteudo também possa transitar
em outras plataformas, a partir de outras narrativas, complementares a narrativa principal.

A evolugdao dos meios de comunicagao fez com que se priorizasse muito mais a
multimidia, do que propriamente a linguagem resultante da construgdo de uma narrativa
complexa (GONCALVES, p.19, 2012)%?. Segundo a autora:

Os processos comunicacionais multimidiaticos tém resultado em redundancia de
informacado; a mensagem passa pelos diferentes meios, porém nao se explora o
que ha de melhor em cada um deles, para que a mensagem se torne mais
apurada ou mais complexa. Da mesma forma, os processos hipermidiaticos, nos
quais os links inseridos nos textos remetem a outras informagbes, por outros
meios, levam a soma de informagbes, mas ndo a uma contaminacao ou alteragcao
da informagédo primeira. Esse conceito “mult’ vem sendo substituido, na
atualidade, pelo conceito “trans”, que implica na contaminacdo, na transferéncia,
na influéncia e na participagao direta no conteudo. (GONCALVES, p.20, 2012)

A partir dessa caracteristica transmidia, as narrativas desenvolvidas para o
aplicativo “Fauller” (FIGURA 20) sao resultantes do roteiro da série “Fauller — Meu
Companheiro de Jornada”, e tém a finalidade de aproximar o publico infanto-juvenil para
uma sintese ou hibridismo de linguagens provenientes da televisdo, dos games e de

outros dispositivos, como os smartphones.

2 GONCALVES, Elizabeth Moraes. Da narratividade & narrativa transmidia: a evolugdo do processo
comunicacional. In: CAMPALANS, Carolina; RENO, Denis; GOSCIOLA, Vicente (editores académicos).
Narrativas Transmedia: entre teorias y practicas. Bogota: Editorial Universidad del Rosario, 2012.
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Figura 20 - ireframes63 para o protdtipo visual do aplicativo "Fauller

all A2 04:55 AM 1 - atl2ec 3G 04:55 AM -

>

Notéveis | Facebook | Convidar

FAULLER

O—=q

MISSAO YM4C?

Ariel ganha um videogame do

seu irmdo. Seu primo André
tenta ajudd-lo a entender o
Creat an Account enigma do jogo. Mas o que

serd que vai acontecer?

Fonte: elaborado pela autora.

Para o entendimento de como funciona o aplicativo, bem como as suas narrativas
paralelas, com a mecéanica e pensamento de jogo, serdo expostas aqui, as etapas da
utilizacao do usuario.

A figura 20 mostra o protétipo do que seria o aplicativo da série “Fauller — Meu
Companheiro de Jornada”. A principio, o usuario precisa efetuar o login,
preferencialmente pelo plug in social do Facebook, em virtude de se poder ter acesso a
outros tipos de historias e informagdes, além de poder interagir com diversas pessoas e
aumentar a sua experiéncia com os demais elementos da série.

O préximo passo, possibilitado pelo aplicativo, € que o usuario pode encontrar seus
amigos, pessoas notaveis e, ainda, convida-los por e-mail para participar de varios
desafios. Com o sistema de gamificacdo implementado no aplicativo, € possivel medir a
participagao dos usuarios através de um ranking.

A partir do aplicativo, é possivel assistir aos episodios da série (FIGURA 21), no
sistema Video On Demand (VOD), que permite aos usuarios assistirem ou reverem

episodios ja transmitidos pela TV.

% Cf. Apéndice H.
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Figura 21 - Episddios da seérie no sistema Video On Demand (VOD).

i

0456 AM

il A2C 3G 04:56 AM al Aec 3G 04:56 AM
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INVASAO EM SAO PAULO? REALIDADE EM JOGO? ) Para assistir oo final exclusivo
Ariel precisa realizar o maior Ariel estd em uma ferrenha do 3° episbdio, complete as
namero de tarefas para batalha com Andrews. Serd tarefas relacionadas aos
conseguir eliminar as criaturas que ele conseguird derroté-lo? episbdios anteriores.

do Reino de Ninivus.

Fonte: elaborado pela autora.

Sobre o perfil do usuario no aplicativo (FIGURA 22), ele podera visualizar os
badges recebidos e desbloqueados, cada vez que tiver a pontuagdo aumentada por

efetuar o login e acessar os conteudos complementares do programa, ou seja, matérias
videos, “quests” ou tarefas, games etc.

Figura 22 - Perfil do usuario.
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I Meus pontos I
Meus badges

S 2> 3°

Quem segue Jodo
Quem Jodo segue 3

Fonte: elaborado pela autora.
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A FIGURA 23 mostra o sistema de Tarefas, Recompensas e Ranking do aplicativo.
Em relacdo as recompensas, estas somente sao liberadas quando as tarefas
relacionadas a série ou a programacgao estiverem completas, podendo ser bdnus ou
prémios que elevam o nivel de engajamento e experiéncia do usuario com o conteudo,

dando-lhe mais privilégios de acesso ao conteudo, antes n&o liberados.

Figura 23 - Sistema de Tarefas, Recompensas e Ranking do aplicativo.
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Efetuando check-in

Assistindo aos episbdios

Lendo as noticias da série

Compartilhando badges {f

Vocé tem

Descobrindo os enigmas da série
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Tarefas concluidas.
Realize as tarefas
restantes para se tornar
finalista!

3. Gidlia

4. Marcos

5. Pietra

81 Jodo
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Fonte: elaborado pela autora.

O aplicativo possibilita uma métrica de acessos aos conteudos através do ranking
ou leaderboard, indicando a quantidade e a posi¢cdo dos usuarios na obtencédo de pontos
ou realizagdo de tarefas. Quanto mais pessoas acessam o aplicativo da série, mais se
consegue promover a audiéncia, seja pela interagcdo com o conteudo ofertado, seja pelo
seu compartilhamento nas midias sociais, além de enviar convites para os amigos
participarem.

Para a apresentacao visual dos links ou objetos de interatividade (elementos de
gamificacdo), bem como das narrativas paralelas a narrativa principal da série, foram
elaborados protétipos visuais de média fidelidade, conhecidos como wireframes, os quais
sdo desenvolvidos, geralmente, na fase da arquitetura da informagéo, apresentando a
estrutura e o conteudo da interface.

No entanto, apos a construgdo dos wireframes das telas, houve a necessidade de

que eles evoluissem para prototipos de alta fidelidade, também conhecidos como
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mockups ou protétipos funcionais, a fim de permitir a interacdo do usuario em uma
simulagao simples do fluxo completo das funcionalidades do produto.

Existem muitas solugdes de softwares para a prototipacao de wireframes estaticos
ou mockups funcionais. Neste trabalho, utilizou-se o software Balsamig®, para a
construcao dos wireframes e dos mockups, sendo que esses Ultimos representam um
modelo em tamanho real, como € o0 caso de desenvolvimento de aplicativos para
smartphones.

Com os mockups prontos e impressos, a pesquisa fez uso do aplicativo POP®,
disponivel apenas na App Store, no Google Play e Windows Store, para a construgao de
um prototipo funcional que pudesse ser visualizado e testado, de forma simples e objetiva.
O resultado da apresentacdo € gerado em uma pagina web, cujo endereco®, pode ser
compartilhado ou incorporado em outros websites e plataformas. O protétipo interativo,

desenvolvido durante a pesquisa, faz parte da apresentacéo final deste trabalho.

64 Balsamiq € um software para a criagao de wireframes e de mockups no computador. Mockups séo
diferentes de wireframes, pois séo prototipos ou modelos em escala ou em tamanho real. Disponivel em:
https://balsamig.com/. Acesso em 20 dez. 2014.

> POP - Prototyping on Paper. Disponivel em: https://popapp.in/ Acesso em 20 dez 2014

66 Disponivel em: http:/goo.gl/ts8fnb Acesso em 20 dez 2014.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Apds uma longa pesquisa exploratoria, descritiva e experimental, este trabalho
chega ao seu final, mas com a certeza de que ha muito ainda a ser feito.

Antes de se falar em televisdo, tecnologias, novas midias ou inovagcbes em
comunicacao, este trabalho fala de educacdo, uma area que €, de certa maneira, pouco
atrativa para a industria audiovisual brasileira.

Primeiro, porque a educagdo em nosso pais € compreendida apenas em seu
sentido lato, formal e tradicional. Segundo, porque, equivocadamente, os produtos
audiovisuais educativos, se comparados com os produtos de entretenimento, mais
competitivos no mercado, nao trazem para as emissoras de TV aberta ou paga, o retorno
tdo almejado ou esperado.

No entanto, a partir da implantagdo do SBTVD-t — Sistema Brasileiro de TV Digital
Terrestre, o cenario comeca a apresentar melhoras para a educacdo, embora o que se
tem ainda, por ora, no Brasil, sdo apenas o sinal de qualidade da TV Digital e uma infima
producao de conteudo interativo, sobretudo para a educacao.

Seguindo essa perspectiva, buscou-se no Edutretenimento, uma solugdo para
misturar esses dois conceitos, de forma que nao fossem percebidos como duas coisas
totalmente diferentes e separadas.

Dessa forma, sem perder de vista o entretenimento e a cultura Iudica, aspectos tao
importantes tanto para a industria, quanto para sociedade, é que se escolheu a
gamificacdo como objeto de estudo, tema tao pertinente nesse novo cenario de inovagao
tecnoldgica e digital.

Embora o conceito de gamificagdo tenha estreita relagdo com o entretenimento,
sua aplicacdo nao esta restrita apenas a ele, visto que apresenta uma difusdo de
aplicagdes, objetivando também a mudancg¢a do comportamento e o engajamento para a
realizagdo das mais diversas atividades.

Tratando-se de televisdo, a palavra chave é o entretenimento e, por essa razao, a
pesquisa procurou mostrar a aproximagao conceitual entre Gamificagcdo e TVDI, como
forma de envolver e engajar os usuarios para a mudanca de comportamento, visando a
participagdo e a interagdo, frente a oferta de conteudos interativos, de programas de

entretenimento informativo ou educativo.
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A partir disso, foi possivel responder as perguntas iniciais apresentadas neste
trabalho, trazendo as reflexdes necessarias para o seu entendimento. A primeira questao
é: (1) Até que ponto a construcdo de significados e o encadeamento de agbes e
elementos visuais e interativos no roteiro, em uma relacdo de causa e efeito, podem
contribuir para o engajamento do usuario frente a oferta de conteudos interativos?

Essa é uma questdo que envolve, até certo ponto, a experiéncia obtida com os
resultados da pesquisa, considerando-se que o roteiro da série, vinculado ao sistema de
gamificagcdo do aplicativo, envolve ao mesmo tempo conteudo educativo e entretenimento
interativo, ou seja, ndo cabe ao usuario assistir passivamente a série ou programacao,
mas ele é convidado a participar e a interagir com o conteudo ofertado.

Sobre essa questdo ainda, as convicgdes deste trabalho se apoiam na ideia de que
os sistemas de gamificagdo ndo devem ser baseados apenas em fatores extrinsecos,
oferecendo somente um esquema de pontos ou recompensas, mas deve ser significativo
para o usuario. Ryan, Rigby e Przybylski (p.154-166, 2010) afirmam que as necessidades
psicologicas do usuario ou jogador devem ser satisfeitas, dando a ele: a) autonomia, ou
seja, flexibilidade sobre a escolha voluntaria de tarefas e objetivos, bem como as
recompensas que fornecem feedback e nao apenas controle; b) sensacdo de
competéncia, ao proporcionar desafios e novas oportunidades de feedback; c)
relacionamento, ao proporcionar interagcdes entre os jogadores ou usuarios.

No entanto, para que haja a validagao da interagao entre o usuario e o sistema de
gamificacdo implementado no roteiro e, consequentemente, no produto audiovisual, é
necessario que sejam aplicados testes de usabilidade, os quais determinam se ha
problemas na interacdo do usuario com o produto, o que nao se trata, pois, do foco dessa
pesquisa.

Em relagdo a segunda questédo, o trabalho se pautou na experiéncia da propria
pesquisadora durante o processo de investigacdo, ao trabalhar com os elementos de
jogos no contexto do roteiro televisivo, considerando-se os recursos, tecnologias e tempo
para a execugao do trabalho. Assim, a questao é: (2) Quais os limites e as possibilidades
ao se trabalhar os elementos dos jogos no desenvolvimento do roteiro audiovisual?

E sabido que a televisdo continua ofertando contetdos educativos no modelo
tradicional de comunicagao, porém, em descompasso com as novas midias interativas de

entretenimento. Por essa razdo, os roteiros tradicionais para a televisdo analdgica nao
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sdo suficientes para representar os elementos de gamificagdo, tendo, pois, que se
desenvolver uma pratica de modelagem e de prototipagdo para esse roteiro das novas
midias, o qual prevé a interatividade e a ndo linearidade, com narrativas estendidas para
multiplas telas ou plataformas.

Essa constatacao foi verificada, a partir da dificuldade da prépria da pesquisadora,
ao tentar inserir a interatividade, através dos elementos de gamificagao, na escritura do
roteiro (técnico e literario), o qual apresenta uma formatagdo engessada e que néao
permite alteracdes, para além do modelo tradicional.

Mesmo nos roteiros com quatro colunas, proposto por (CROCOMO, 2009, p.4), e
voltado especificamente para as produgdes que requerem a interatividade na TV Digital
Interativa (TVDI), ndo séo suficientes para descrever, especificamente, a ndo linearidade
do roteiro.

Cabe ressaltar ainda, que a pesquisadora nao tinha, até o momento da concepgéao
do roteiro, nenhuma experiéncia profissional ligada a produgdo de roteiros para o
audiovisual, a ndo ser na producgao de roteiros para games e objetos de aprendizagem.

Dessa forma, os fundamentos empiricos foram se consolidando, a medida que se
buscava, na teoria, os aportes necessarios para a construcdo de uma metodologia com
base no conhecimento cientifico, visando principalmente a criacdo de produtos
tecnologicos e inovadores, ou ainda solugbes com contribuigdes, melhorias e
substituicdes importantes, resultando em algum ganho ou facilidade de execugéo.

Contudo, nao foi possivel avaliar se as praticas de modelagem e de prototipacéo
apresentam limites ou se, de fato, podem facilitar o trabalho da equipe multidisciplinar
durante o processo de producgdo. Isto porque, uma ideia de roteiro ou um prototipo de
aplicativo sdo voltados para formatos inovadores, assim como a transmidia, que se
posicionam no limiar do projeto e exigem conhecimentos técnicos e tecnoldgicos cada vez
maiores, que sejam adequados as exigéncias e oportunidades que o mercado oferece.

Dessa forma, sobre a arte de escrever roteiros, fica evidente que essa pratica € o
passo mais importante de um projeto, pois envolve o fator criativo-produtivo. E isso,
depende muito mais do profissional roteirista, envolvido com sua equipe multidisciplinar,
em conhecer e desenvolver novas técnicas para a hibridizacdo das linguagens no campo

do audiovisual.
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Assim, sobre o desenvolvimento de novas técnicas, este trabalho procurou
responder a terceira questdo: 3) De que forma as notagdes textuais e graficas (mapas
mentais, mapas conceituais, fluxogramas ou diagramas) podem representar esse quadro
interativo proposto e contribuir para o desenvolvimento de roteiros que facam uso das
técnicas de gamificagao especificamente para programas televisivos?

Apds a escrita do roteiro da série “Fauller — Meu Companheiro de Jornada”, em
formato analdgico, foi necessario complementa-lo com informagdes dispostas em mapas
conceituais, na finalidade de indicar em quais cenas ou tomadas interativas os dados
poderiam ser inseridos. Os mapas conceituais permitem a representacao das informagoes
de modo nao linear e contribuiram de forma significativa para a execugao deste trabalho,
facilitando a visualizag&do das técnicas de gamificagdo implementadas no roteiro, além de
terem contribuido também com a praxis de produgdo audiovisual, ja que podem ser
compreensiveis a qualquer equipe de produgao.

Para tanto, a pesquisa foi tomada como um processo, sendo mapeada por
roadmaps, a fim de ser conduzida em funcao do produto (modelo de roteiro e protétipo de
aplicativo) a ser produzido, do tempo disponivel (tempo da pesquisa) e das tecnologias
para a sua producéo.

A partir da modelagem, comecgou-se a vislumbrar narrativas paralelas ao roteiro
principal, na finalidade de melhor explicar a aplicagcdo da gamificagcdo na construgao do
roteiro. Dessa forma, como resultado do roteiro principal da série, surge o aplicativo
relacionado a ela, com narrativas paralelas e ‘gamificadas’, que levam o usuario a
descobrir novas historias e situagoes.

A série “Fauller — Meu companheiro de Jornada” foi escrita para a televisao,
independentemente de qual tela ou plataforma o usuario escolhe assisti-la. Seja no
aparelho de TV ou em segunda tela, como tablets ou smartphones, o roteiro deve ser
planejado e construido pensando-se nesse novo tipo de usuario das novas midias. Por
essa razao, chega-se, finalmente, a quarta e ultima questao deste trabalho: (4) Como o
roteiro, com agdes bem direcionadas e encadeadas, pode revelar a mecanica subjacente
de um jogo, conduzindo o usuario a alcangar metas claras e bem definidas?

Nesse aspecto, o roteiro para as novas midias requer um novo formato. Em um
roteiro tradicional sdo descritas apenas as cenas, as agdes, os dialogos dos personagens

e as transicdes. Ja em um roteiro para a interatividade, ainda que as ag¢des para audio e
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video sejam bem direcionadas e encadeadas, € possivel a utilizacdo dos elementos
graficos ou icones para a interatividade, dando opgbes para que O usuario possa
participar de forma voluntaria. Assim, para que ocorra 0 seu engajamento, agregam-se 0s
elementos e a mecanica de jogo ao roteiro, incorporando-se a narrativa como contexto
dos objetivos, de forma convincente para envolvé-lo a participagcédo e alcance das metas.
Neste trabalho, o roteiro foi desenvolvido para multiplas plataformas, permitindo a
interacdo do usuario com o conteudo a partir do aplicativo vinculado a série, a partir de
dois caminhos diferentes: a) assistir sem interatividade e de forma linear; b) assistir e
interagir com os desafios propostos na trama, na finalidade de ter uma nova experiéncia,
assistindo outros desfechos diferentes do esquema linear, além de ganhar status,
emblemas e recompensas pelo alcance das metas.

Em suma, a construcdo do roteiro para a interatividade e a nao linearidade, leva a
criacdo de novos produtos para multiplas telas ou plataformas, diretamente influenciados
pela hibridizagdo da linguagem transmidia, cuja narrativa possui um enorme potencial
criativo. Assim, espera-se que as técnicas desenvolvidas durante a pesquisa, possam
contribuir para a producdo de conteudos diversos, principalmente voltados para o
edutretenimento, ainda que sejam em projetos pilotos ou independentes.

Essa proposta chegou ao seu final, mas a pesquisa nao. Portanto, este trabalho
abre caminhos para a sua continuidade em futuras pesquisas, inclusive da propria
pesquisadora, envolvendo gamificagdo, narrativa transmidia (estética, roteiro, prototipos)
e novas logicas de producdo e de distribuicdo do produto audiovisual, sobretudo para

conteudos educativos interativos para multiplataformas.
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INT. QUARTO DO IRMAO - DIA
FADE IN.

Augusto (17 anos) estd em seu quarto e termina de arrumar a mala
para pegar o voo que sai as 10h para BH, onde ird cursar Medicina.
Antes de fechar a mala, confere em seu armdrio se ndo se esqueceu
de nada, momento em que olha demoradamente para a sua guitarra e
seu videogame. A porta do quarto se abre. E Ariel (12 anos), irméo
mais novo de Augusto, que entra correndo e traz um cartdo com uns
versos de uma musica para entregar a ele.

ARIEL
Guto, eu fiz um cartdo pra vocé...

AUGUSTO
(surpreso)
Fala, menino! Ainda bem que vocé conseguiu acordar hoje cedo
para se despedir do seu brother!

ARTEL
Claro, né! Eu consigo acordar cedo quando eu quero, menos
quando é para ir a escola.

Ariel entrega o cartdo para o irmdo que olha para o papel enquanto
fala.

AUGUSTO
Que massa, mano! E a letra daquela musica que tocamos juntos
no churrasco aqui em casa?

Ariel olha para o pedestal em que estd guardada a guitarra.

ARIEL
E! Arrebentamos geral com sua guitarra, né Guto? Vai leva-la
para tocar em alguma banda de rock?

AUGUSTO
Sim, é a primeira coisa que vou fazer quando chegar 14,
procurar uma galera para fazer um som maneiro.

Augusto mal termina de falar e vai em direcdo ao armdrio e pega a
caixa com jogos e seu videogame. Separa alguns jogos para a faixa
etdria do seu irm&o e coloca a caixa em cima da cama. Volta o olhar
para Ariel e sorri, abrindo os bracos.
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AUGUSTO
Vem c&, mano. D& um abraco aqui no seu irméo! Obrigada, viu!
Agora tenho uma surpresa para VOCé.

ARIEL
(Sorri)
Surpresa?

Ariel abraca seu irmdo e se senta na cama para ver o que hd dentro
da caixa.

AUGUSTO
Estes jogos e console a partir de agora sdo seus! Esse
videogame é de ultima geracdo. Fiz uma troca com um colega do
cursinho para da-lo de presente a vocé.

ARIEL
(Feliz, arregala os olhos)
Poxa, Guto! Esse videogame era o que eu mais queria! E um
lancamento que saiu depois do meu aniversario de 12 anos.
duuu, qgque massa! Obrigado.

CORTA PARA:

INT. SALA - DIA

Sr. Aurélio (45 anos), pai de Ariel e Augusto, estd na sala
separando os documentos da viagem. A mde, D. Cristina (42 anos),
estd no computador separando algumas receitas novas para seu
restaurante, enquanto o forno estd aquecendo em sua cozinha. Sr.
Aurélio, olha para o reldgio e, apressado, chama Augusto.

AURELIO
Augusto...Augusto...Venha agqui! Confira os seus documentos,
pois o voo sai em duas horas. Precisamos sair j&, pois o
tradnsito de SP é um caos nesse horario...

Augusto confere os documentos e, antes de pegar suas malas, sua mae
o interrompe.

CRISTINA
Filhooo, escuta! Nido deixe de se alimentar e evite comer as
porcarias que vocé sempre come. Faga aquelas receitas naturais
que te ensinei, ta? Com a saude ndo se brinca.
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AUGUSTO
Pode deixar, mde! Um dia eu ainda me torno vegetariano de
vez. ..

O pali pega as malas do filho. Enquanto isso, Augusto se despede da
mée e do irmdo. Eles partem de carro para o aeroporto.

CORTA PARA:

INT. QUARTO ARIEL - DIA

Ariel corre para o seu quarto. Ansioso para conhecer o novo
console, liga-o e escolhe aleatoriamente um jogo que estd dentro da
caixa. Ele observa bem a ilustracdo da capa e o titulo: "Missé&o
YMAC". Curioso, ele o inicia e atenta-se para o trailer inicial de
narracao.

INSERT - TELA DO JOGO.

Durante o trailer de narracdo do jogo, um personagem do bem conta a
histéria das criaturas que atormentam os seres humanos em seus
hadbitos e costumes. Apds a narracdo, abre-se uma tela em que esse
personagem pede para o Jjogador (avatar de Ariel) digitar seu nome
seguido do cdédigo "YM4AC". Ariel, entdo, digita seu nome ARIEL YMAC.
O jogo comeca em um cenario de mundo-aberto, na cidade de Sé&o
Paulo, e seu avatar precisa explorad-la e realizar determinadas
tarefas solicitadas pelos NPCs do jogo para combater as criaturas
do Reino de Ninivus que estdo a impedir as pessoas de realizarem
seus objetivos, através de magias e feiticos do sono, preguica e
apatia. O avatar de Ariel é um jovem geek que usa skills de
inteligéncia, como 6culos de realidade aumentada, bebida energética
HP e reldgio com magias MP, ao invés de usar a forca fisica para
encontrar uma solucdo para este mal gque ameaca as pessoas da
cidade.

VOLTA A CENA.
D. Cristina bate na porta do gquarto de Ariel.

CRISTINA
Filho, seu primo t& aqui para te ajudar com a tarefa da
escola. Abra a porta...

ARIEL
J& vou, mae!
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Ariel demora para atender seu primo André (13 anos). Entdo, o primo
abre a porta do quarto e se depara com Ariel jogando. André & um
aluno muito bom em Matemdtica e vem ajudad-lo com as tarefas das

escola a serem entregues no dia seguinte. Mas eles ndo estudam,
falam apenas do jogo.

ARTEL
Oi André! Olha esse jogo gque massa! Eu quero descobrir como
eliminar esses malucos que estdo invadindo S&do Paulo...

ANDRE
(entusiasmado)
P6, Ariel! Eu ainda n&o conheco esse jogo. Missdo YM4C? Deixe-
me ver...

André e Ariel ficam vidrados na tela do jogo. A mde de Ariel entra
no quarto e vé que o0s garotos ndo estdo estudando.

CRISTINA
Ariel, vocé j& comecou a fazer a sua tarefa de matemdtica?

Ariel ignora o gque a mde diz e continua atento ao jogo com o primo.

PASSAGEM DE TEMPO - MAIS TARDE

ANDRE
Olha Ariel... tem um NPC ali...

Nesse momento, D. Cristina bate na porta e a deixa entreaberta.

CRISTINA
(Nervosa, aumenta o tom de voz)
Arieeeeeeel! Vocé ndo me respondeu ainda... Vou falar pela
ultima vez! Se vocé ndo desligar logo esse videogame, vou
tirar todas as coisas que vocé mais gosta.

ARTEL
Calma, mde. Espera mais cinco minutinhos.
Ariel olha intrigado para André.

ARIEL
André, onde vocé viu um NPC?

ANDRE
Olha, olha... agora ele estd dando uma missdo importante...
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INSERT - TELA DO JOGO.

Nesse momento,o NPC Fauller surge pela primeira vez no jogo como O
principal mentor do avatar de Ariel. E ele faz uma revelacdo fora
do comum no jogo.

FAULLER (V.O)
(Voz de computador)

Sua ID foil escaneada e transferida para outros sistemas.
Agora, vocé tem uma missdo dentro e fora do jogo. Para vencer
o préoximo level, vocé deverd combater as criaturas gque habitam

em Ninivus, designadas em impedir as pessoas de realizarem
seus objetivos, através da magia do sono, preguica e apatia.

Encontre a Pedra Brilhante da Vida e encoraje-as para a

concretizacdo de suas tarefas.

VOLTA A CENA.

Fauller é um personagem de inteligéncia artificial no jogo (gue
sabe muito sobre a vida de Ariel, pois escaneou o seu perfil pela
rede de computadores). Ariel fica surpreso com a revelacgdo do NPC e
desliga imediatamente o videogame pela tomada. André olha para ele
assustado.

ANDRE
Por que fez isso?

ARIEL
O que o NPC quis dizer com missédo fora do jogo?

André levanta-se e val em direcdo a porta, estarrecido.

ANDRE
Ndo sei, Ariel. Isso me parece um enigma. Agora, preciso ir
para casa. Tchau.

EXT. RUA - DIA

André sai para a rua e segue em sua bicicleta. Olha para um lado e
para o outro, porém logo a sua frente surge em sua direcdo uma
sombra negra. Ele abana a cabeca com um ndo e tenta recuar, com um
olhar desesperado.

FIM
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INT. QUARTO ARIEL - MANHA DIA SEGUINTE

FADE IN.

A mde de Ariel bate na porta e o acorda para ir a escola. Ela
aproveita para falar com ele sobre o dia anterior.

CRISTINA
Ariel, suas notas vdo de mal a pior na escola. Ontem vocé
jogou o dia todo com seu primo e deixou de fazer sua tarefa.
Enquanto vocé ndo tirar boas notas e ndo me ajudar em casa,
fica proibido de jogar! Ouviu, Ariel?

Enquanto Ariel se arruma ele ouve e concorda com o sermdo de sua
mée. Mas assim que ela sai do quarto, ele liga o videogame.

ARIEL
Tudo bem, méde. Fica sussa! Vocé ainda vai se orgulhar de mim.

INSERT - TELA DO JOGO

Ariel quer verificar se o jogo foi salvo. Mas ao continud-lo, surge
uma mensagem na tela e ele 1é& em voz alta.

ARTIEL
"Este jogo foil transportado para o mundo real. Utilize seu
smartphone para saber a localizacdo das tarefas a serem
cumpridas. Digite seu nome seguido do cdédigo YMAC. Fauller,
seu amigo, estard a seu servico. Boa jornada!"

VOLTA A CENA

Ariel, imediatamente, pega seu celular vé a instalacdo de um
aplicativo chamado "Fauller" sendo finalizado em seu aparelho.

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Ariel clica no aplicativo e digita seu nome, seguido do cdbédigo
YM4C. Imediatamente, o aplicativo reconhece o lugar onde ele estéd e
d4d as pistas por mensagens de texto e de voz (Fauller) sobre onde
ele deve ir e o que deve fazer durante o seu dia. Fauller acaba de
enviar uma mensagem de voz, na qual descreve a missdo dele.
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FAULLER (V.O)
(Voz de computador)

"Ndo tenha medo. Vocé fez o download do que acredita ser um
jogo, mas ele ndo é. Sua cidade, sua casa, sua escola e todos
os lugares gue vocé frequenta estdo prestes a serem invadidos
por criaturas do Reino de Ninivus. Elas estdo planejando gerar

um colapso geral na vida das pessoas. Vocé deve realizar o
maior numero de tarefas, a fim de coletar municdo para vocé a
libertacdo completa delas. Sua ajuda poderd levad-lo para novas

fases."

Ariel fica intrigado com a mensagem. Ele pega sua mochila para ir a
escola. Na tela do celular acusa o recebimento de outra mensagem,
desta vez, de texto... "Mensagem recebida detectada...
Estabelecendo canal seguro". Ariel 1& a mensagem em voz alta.

ARIEL
"Antes de ir para a escola, complete alguma tarefa em sua casa
como arrumar sua cama ou limpar a mesa do café. Vocé ganharé
500 pontos e terd municdo suficiente para combater os
ninivutos em seu caminho. Imprima este simbolo e leve-o sempre
com vocé por toda parte. Aponte a cdmera do seu celular para
identificar onde essas criaturas se escondem e elimine-as."

VOLTA A CENA.
Ariel observa o simbolo junto a mensagem, mas ignora o pedido de
Fauller. Ele perde o 6nibus que o leva para a escola e pede para a

mée leva-lo.

ARTEL
M3e, perdi o &énibus da escola... Leva-me hoje de carro?

A mde de Ariel foi enfeiticada pelos ninivutos. Ela ndo responde,

parece estar apatica e sonolenta. Ariel corre para fora e vai pedir

ajuda para o pai, no restaurante da familia que fica do outro lado
da rua.

CORTA PARA:

EXT. RUA/RESTAURANTE - DIA

ARIEL
Pai, pai! Socorro... Vem ver a mée!
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Ariel chega correndo ao restaurante, mas antes de terminar de
falar, observa que todas as pessoas no restaurante, na rua e no
bairro, inclusive seu pail, estdo sonolentas, falando devagar, sem
forca e apaticas. Ariel se lembra do simbolo de Fauller e o imprime
na impressora do restaurante.

ARIEL (OFF)
Preciso ver o que tem neste simbolo agora. Vou ligar a cémera
do meu celular para ver o que hd de errado com todos.

Ariel direciona a cé@mera para o simbolo.

ARIEL (OFF)
Ndo acredito no que estou vendo! Os ninivutos invadiram S&o
Paulo e estdo enfeiticando as pessoas. Por que eu ndo fiz o
que Fauller pediu?

Ariel enxerga, através da realidade aumentada, do seu celular, os
ninivutos, criaturas horrorosas, com aspecto sombrio, e gque néo
podem ser destruidas com armas ou agressdes fisicas, mas com outros
tipos de estratégias. Ele comeca a correr para ndo ser atingido e
como ndo tem skills de municdo, volta para casa antes que seja
atingido pelo feiticgo.

CORTA PARA:

INT. CASA - DIA.

Ariel sobe as escadas da casa para o segundo andar no quarto de sua
mde, mas ela ainda continua sentada na cama, apédtica, com o olhar
distante. Ariel faz a tarefa solicitada por Fauller, arruma a cama,
coloca as roupas sujas no cesto, arruma a mesa de livros e coloca
os brinquedos dentro do armario. O celular toca. No visor aparece:
"Mensagem detectada... estabelecendo canal seguro".

INSERT - TELA SMARTPHONE
Na tela, Ariel pode ver um painel com a pontuacdo que ele recebeu

pelas tarefas realizadas e concluidas, inclusive sua pontuacdo em
um ranking e suas medalhas recebidas.

VOLTA A CENA
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ARIEL (OFF)
(animado)

Puxa wvida! Agora eu tenho municdo para acabar com os
ninivutos! Consegui 420 pontos para pegar os obculos de
realidade aumentada, bebida energética e reldgio de magia e
inteligéncia!

CORTA PARA:

EXT. RUA - DIA

Ariel sai em disparada para rua afim ajudar as pessocas. Ao virar
uma esquina, ele avista seu primo André vindo com um spray nas mé&os
e com uma cara muito estranha. Ariel aponta o seu celular para o
simbolo de Fauller e consegue enxergar que seu primo é o chefe do
reino dos ninivutos. Ele acena e grita para André.

ARIEL
André! André...

André nédo enxerga e nem ouve Ariel. Entdo, Ariel temendo algo pior,
tenta despisté-lo, atravessa a rua e some no final da avenida.
Ariel precisa fazer algo para deter seu primo, sem destrui-lo por
completo. Nesse momento, seu celular avisa gue ha uma mensagem de
Fauller:

FAULLER (V.O0)
(Voz de computador)

"Ariel, sua familia e todos os vizinhos do seu bairro foram
atingidos pelo feitico dos ninivutos. Vocé precisa fazer algo,
antes gque a cidade inteira seja atingida. Andrews, o chefe
dos ninivutos comecou a recrutar mais aliados. Vocé deveré
encontrar a Pedra Brilhante da Vida, que serd liberada apés
vocé ter realizado todas as tarefas e coletado os itens que
ird precisar em sua jornada. Prossiga até sua escola e resolva
um problema proposto por seu professor. Vocé desbloquearé
alguns itens e encontrara uma pessoa aliada que lhe ajudaréd a
completar sua missédo."

Ariel recebe a orientacdo e sai em direcdo a escola. Ele &
perseguido por criaturas gque voam no céu e corre, mas comeca a se
sentir cansado e com muita sede. Abre o celular e vé& no aplicativo
que tem bdénus HP para bebida energética e, entdo, entra em uma loja
de conveniéncia de um posto de gasolina. Ao abrir a porta, vira a
direita do corredor e derruba um monte de latas de refrigerante. Ao
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abaixar-se para pega-las, uma mdo feminina, cujos dedos tém figuras
de flor impressas no esmalte, o ajuda a levantar. E Camila, uma
menina inteligente, bonita e timida que estuda em sua sala, no 6°
ano A. Os pais de Camila s&o donos da loja. Fabio, o irmédo de
Camila, ajuda os pais no atendimento aos clientes.

CAMILA
Ariel, que bom te ver aqui. Por que vocé estd com tanta pressa
e assim tdo cansado?

ARIEL
Camila, nédo sabia que seus pais eram donos dessa loja...
Entdo, estou em uma missdo muito importante e arriscada.

CAMILA
Vocé estd sendo perseguido, correndo algum tipo de risco?

ARTEL
Sim, todos ndés estamos. Os ninivutos estdo invadindo Sé&o
Paulo. ..
CAMILA
Ni-ni... o que-?
ARIEL
Depois te explico melhor, preciso fazer alguma coisa antes que
seja tarde... Preciso chegar rapidamente na escola!

Camila olha firme nos olhos dele e lhe propde ajuda.

CAMILA
Vou chamar o Fabio, meu irm&o, para levad-lo de moto e, assim,
vocé chegard mais réapido!

ARIEL
Obrigado, Camila. Até mais tarde.

Ariel se despede e bebe sua bebida energética. Sobe na moto de
Fédbio como carona e os doils seguem para a escola. Porém, durante a
trajetdéria, o celular de Ariel, que estd em seu bolso, cai na rua.
Um carro passa por cima e destrdéi o aparelho por completo. Fébio
para a moto para tentar pega-lo.

ARIEL
(desesperado)
Fabio, sem meu celular ndo vou conseguir completar minha
missdo na escola. Muita coisa estd em jogo!
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FABIO
(tranquilo)
Calma, brou! Fica com o meu celular, tenho outro na loja.
Depois vocé me devolve. Vamos 14, sobe na moto que j& estamos
quase chegando na escola.

ARTEL
Ufa, valeu brother! Devolvo depois que sair da escola.
Ariel e Fébio continuam a trajetdédria na moto. Ariel se mostra

inquieto, preocupado que algo mais de ruim ainda possa acontecer.

FIM
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INT. LABORATORIO DE INFORMATICA - DIA

FADE IN.

Ariel estd no laboratdério de informética da escola. Tira o celular
de Fabio do bolso e o conecta ao wi-fi da escola, a fim de baixar o
aplicativo "Fauller".

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Ariel efetua o login ARIEL YM4C e imediatamente aparece seu perfil.
H& duas mensagens pendentes de Fauller. Ariel atualiza o sistema e
1é a mensagem em voz alta.

ARIEL
"Vocé precisa ajudar o Prof. CARLOS de Matematica, a
solucionar um problema. Alguém pegou o didrio de classe dele e
o colocou em 1 de 4 armadrios. Os armarios estdo alinhados e
numerados como 1, 2, 3 e 4 nesta ordem. Existem 4 chaves
diferentes, cada uma de uma cor diferente. Use as dicas para
descobrir qual chave qual armario e onde foi colocado o diario
de classe."

Outra mensagem traz as dicas do enigma e Ariel a 1& novamente em
voz alta.

ARIEL
"A chave verde abre o terceiro ou quarto armédrio; o didrio de
classe esta a esquerda do cofre; o didrio de classe esta a
direita do primeiro cofre; a chave amarela abre o armario a
esquerda do armario do didrio de classe; a chave azul abre o
armadrio da direita do daquele aberto pela chave amarela e abre
o armadrio da esquerda, aberto pela chave verde; a chave
vermelha abre o armdrio cujo numero é impar e ndo é um numero
primo."

VOLTA A CENA

CORTA PARA:

INT. SALA DOS PROFESSORES — DIA

Ariel estd na sala dos professores para solucionar o desafio. D.
Tereza, a diretora da escola, o vé entrando e comegca a proibi-1lo
de entrar, mas quando val falar entra em estado de letargia e mal
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consegue abrir a boca para impedi-lo. Ariel olha para os dois lados
do corredor para se certificar que ndo vem mais ninguém e soluciona
rapidamente o desafio, enquanto fala e testa as chaves.

ARIEL
(entusiasmado)
J4 sei! A chave vermelha abre o armdrio 1...hum, vamos ver...
a chave amarela abre o armario 2. E a verde, o 4. A chave azul
abre o armario 3. E aqui que se encontra o didrio!

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Ariel abre o aplicativo e vé que sua tarefa jid estd completa e
ganhou mais pontuacdo, mas ele ainda precisa encontrar a Pedra
Brilhante da Vida. Ele liga a cdmera do celular e direciona para o
simbolo. Fauller surge em sua frente, por um sistema de realidade
aumentada e lhe entrega os déculos e o reldgio que ele precisa para
completar sua missdo. Ariel pega os itens, agradece-o e sai
rapidamente.

VOLTA A ACAO

FAULLER
Ariel, vocé tem se saido muito bem até aqui! Pegue estes
6culos e reldgio gque te ajudardo no desafio final de encontrar
a Pedra Brilhante da Vida.

ARTEL
Obrigado, companheiro! Vou cumprir minha miss&o até o fim!

Ariel segue reto no corredor, em direcdo a um atalho que d& para
uma saida lateral da escola, mas o portdo estd trancado. Ja
equipado, ele aciona o seu reldgio de magia e destrava o portdo sem
usar de nenhuma forca.

CORTA PARA:

EXT. RUA - DIA

PASSAGEM DE TEMPO - MAIS TARDE

Os ninivutos estdo desconfiados que exista alguém querendo destrui-
los. Ariel estd andando pelas ruas de Sdo Paulo. Ele entra em uma
rua, que é um beco sem saida e os ninivutos comecam a persegui-lo,
lancando feitico contra ele. Ariel estd imune, pois o reldgio da
magia emite raios invisiveis de protecédo sobre ele, 24h por dia,
exceto quando o reldgio marca o horédrio do pdr do sol. Ariel esté
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cercado, o dia estd quase se findando, mas sem ter para onde
correr, ele olha para o céu e vé& um raio de sol entrando pela
brecha entre um prédio e outro. Vira o reldgio para o raio de sol e
faz refletir nos olhos dos ninivutos, cegando-os por um momento e
sal em disparada.

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Uma mensagem chega em seu celular. Fauller mostra para Ariel, a
partir do GPS, a localizacdo que ele se encontra e o caminho que
deverd seguir para chegar até a Pedra Brilhante da Vida. Ele 1lé a
mensagem em voz alta:

ARIEL
"Siga a rota em vermelho que te levard ao destino. Seja rapido
e atento."

VOLTA A CENA

Ariel vé que ainda falta muito para chegar ao destino, sente-se um
pouco fraco e sem forca. Distrai-se, ao olhar o GPS, quando é
surpreendido por ANDREWS, o chefe dos ninivutos, que lanca um
feitico sobre ele. Ariel cai no chdo, mas consegue se levantar e
sal correndo. Quase sem forcas, bebe sua bebida energética para
poder chegar mais rapido ao Museu das Pedras Preciosas. Porém, o
pdr do sol se aproxima. O reldégio marca 17:45. Fauller, pelo
mecanismo de realidade aumentada, surge para Ariel e o ajuda a se
desvencilhar de alguns obstaculos no caminho.

FAULLER
Ariel, vocé se distraiu no caminho e estd indo por um caminho
duvidoso. Vou te acompanhar por um momento, até que vocé possa
ir sozinho.

Ariel se sente confuso, pois havia seguido a rota no GPS. Fauller
mostra o que os ninivutos fizeram para confundir Ariel.

ARTEL
Obrigada, meu amigo! Mas eu fiz a rota corretamente... o que
houve de errado?

FAULLER
Preste atencdo no gque eu vou lhe mostrar...

FLASHBACK - EXT. TERRACO ULTIMO ANDAR PREDIO - DIA

Os ninivutos, desconfiados de Ariel, tramam um plano contra ele.
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Andrews, que lidera o grupo mostra a rota de Ariel em um aparelho
em sua mdo. Ele diz para os ninivutos levarem uma grande pedra
falsa, de brilho muito intenso, semelhante a Pedra da Vida, a fim
de colocd-la em um ponto bem préximo a verdadeira. Os ninivutos
saem em um grande grupo para cumprir a missdo dada por Andrews.

ANDREWS
(arrogante)
Esse garoto pensa que é melhor do que eu... Olhem todos para
mim, Andrews, o maioral! Vejam se eu ndo sou o0 mais destemido,
inteligente e forte? Vou acabar com os planos dele contra mim!

NINIVUTOS
(Em coro)
Andrews é o maioral! Andrews é o maioral!

ANDREWS
Vamos logo, seus inuteis. Ajam rapidamente. Levem essa pedra
falsa no ponto X, préximo ao Museu das Pedras Preciosas.

FIM DO FLASHBACK

Fauller desaparece. Ariel vira o quarteirdo e avista uma pedra em
seu caminho bem préxima ao Museu das Pedras Preciosas. Ele se
lembra do alerta de Fauller e desvia-se dela, seguindo reto em
direcdo a porta do museu. Ao chegar, o aplicativo apita um sinal
sonoro avisando que é chegado o ponto de destino. Ariel entra
correndo no museu, temendo ser encontrado, mas Andrews, depois de
seu plano ter dado errado, tenta deter Ariel, que entra no hall de
entrada e vira a direita para o sald&o principal, mas tropeca em um
degrau e cai. Andrews pula sobre ele, mas Ariel se levanta e
depara-se com uma cerca de protecdo onde estd a Pedra Preciosa da
Vida. Sem exitar, ele salta a cerca e encosta a mdo nela.

ARTEL
Até que enfim! Encontrei a Pedra Brilhante da Vida!
O reldgio do museu marca 18:03. O sol acaba de se pdr.Ariel olha
para o ch&o e Andrews ndo estd mais ali (o feitico se desfaz e se
dissipa da cidade de Sdo Paulo).

CORTA PARA:

EXT. TRANSITO DE SAO PAULO - DIA
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POV DE ARIEL

Ariel ouve um barulho de carros e buzinas vindo da rua. Ele olha
para a grande avenida e observa que tudo voltou a normalidade,
inclusive o ritmo frenético da cidade. Pessoas indo trabalhar,
estudar, andando a pé, de carro, 6nibus, metrd, mostrando o ciclo
produtivo em que todos estdo envolvidos.

VOLTA A CENA

Toca o celular de Ariel. Fauller deixa uma mensagem de voz,
parabenizando-o pela missdo cumprida. Ariel recebe as medalhas de
suas conguistas em seu painel.

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Badges de conquistas na tela do celular.

VOLTA A CENA

FAULLER
(Voz de computador)
Parabéns, Ariel. Vocé chegou ao ultimo level e provou que pode
ir além! Receba o badge de melhor Explorador de suas
habilidades!

Feliz por ter alcancado sua meta, Ariel segue em direcdo a loja de
conveniéncia dos pais de Camila para devolver o celular do irmédo
dela. O telefone toca e ele atende. E a mde de Ariel.

ARIEL
AlG. ..

CRISTINA

Filho, vocé estd bem? Como vocé some por tanto tempo e ndo nos
avisa?

ARIEL
Estou bem méde! Mas, como vocé conseguiu ligar para este
telefone do Fabio?

INTERCALA COM:

INT. SALA DA CASA DE ARIEL - AO MESMO TEMPO
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O pai de Ariel estd do lado de Cristina, preocupado.

CRISTINA
Sua coleguinha de sala, a Camila, pediu para o seu primo André
me avisar que vocé estava com o celular do Fébio e me passou o
numero. Volte Jj& para casa, estamos todos muito preocupados
com vocé. Quase chamamos a policial!

ARIEL
Estd tudo bem, m&e. Estou chegando na loja da Camila para
devolver o celular do irmdo dela, ta? Tchau.

CRISTINA
Entdo fique ai na loja, vamos buscé-lo. Tchau, meu filho.

CORTA PARA:

INT. LOJA DE CONVENIENCIA - DIA

Ariel acaba de chegar na loja e vé seu primo André conversando com
Camila. Ela deixa André falando sozinho e vai em direcdo a Ariel,
dando-lhe um abraco e um beijo no rosto.

CAMILA
Arieeeeeeel, vocé demorou tanto! Pedi para seu primo avisar
sua mde! Senti sua falta, achei que algo de ruim tivesse
acontecido a vocé...

ARIEL
(envergonhado)
Obrigado, Camila. Eu estou bem!

Fédbio, irmdo de Camila, vem cumprimentd-lo. E o chama para juntos,
tomarem um suco de laranja na mesa ao lado e conversarem sobre a
aventura dele. Camila, Fadbio e Ariel parecem felizes conversando na
mesa. André, percebendo que sobrou no grupo, guarda a carta de amor
que entregaria a Camila e vail embora sem dizer tchau a ninguém.

FIM
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INT. LABORATORIO DE INFORMATICA - DIA

FADE IN.

Ariel estd no laboratério de informdtica da escola. Tira o celular
de Fabio do bolso e o conecta ao wi-fi da escola, a fim de baixar o
aplicativo "Fauller".

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Ariel efetua o login ARIEL YM4C e imediatamente aparece seu perfil.
H& duas mensagens pendentes de Fauller. Ariel atualiza o sistema e
1é a mensagem em voz alta.

ARTEL
"Vocé precisa ajudar o Prof. CARLOS de Matematica, a
solucionar um problema. Alguém pegou o didrio de classe dele e
o colocou em 1 de 4 armarios. Os armdrios estdo alinhados e
numerados como 1, 2, 3 e 4 nesta ordem. Existem 4 chaves
diferentes, cada uma de uma cor diferente. Use as dicas para
descobrir qual chave qual armdrio e onde foi colocado o diario
de classe."

Outra mensagem traz as dicas do enigma e Ariel a 1& novamente em
voz alta.

ARIEL
"A chave verde abre o terceiro ou quarto armario; o diario de
classe estd a esquerda do cofre; o didrio de classe estd a
direita do primeiro cofre; a chave amarela abre o armario a
esquerda do armadrio do didrio de classe; a chave azul abre o
armadrio da direita do daquele aberto pela chave amarela e abre
o armario da esquerda, aberto pela chave verde; a chave
vermelha abre o armdrio cujo numero é impar e ndo é um numero
primo."

VOLTA A CENA

CORTA PARA:
INT. SALA DOS PROFESSORES — DIA

Ariel estd na sala dos professores para solucionar o desafio. D.
Tereza, a diretora da escola, o vé entrando e comeca a proibi-lo de
entrar, mas quando vai falar entra em estado de letargia e mal
consegue abrir a boca para impedi-lo. Ariel olha para os dois lados
do corredor para se certificar gque ndo vem mais ninguém e soluciona
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rapidamente o desafio, enquanto fala e testa as chaves.

ARIEL
(entusiasmado)
J4 sei! A chave vermelha abre o armdrio 1... hum, vamos ver...
a chave amarela abre o armdrio 2. E a verde, o 4. A chave azul
abre o armdrio 3. E aqui que se encontra o didrio!

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Ariel abre o aplicativo e vé que sua tarefa ja esta completa e
ganhou mais pontuacdo, mas ele ainda precisa encontrar a Pedra
Brilhante da Vida. Ele liga a cédmera do celular e direciona para o
simbolo. Fauller surge em sua frente, por um sistema de realidade
aumentada e lhe entrega os 6culos e o reldégio gque ele precisa para
completar sua missdo. Ariel pega os itens, agradece-o e sai
rapidamente.

VOLTA A ACAO

FAULLER
Ariel, vocé tem se saido muito bem até aqui! Pegue estes
6culos e este reldgio que te ajudard no desafio final de
encontrar a Pedra Brilhante da Vida.

ARIEL
Obrigado, companheiro! Vou cumprir minha missdo até o fim!
Ariel segue reto no corredor, em direcdo a um atalho que da
para uma saida lateral da escola, mas o portdo estd trancado.
Ja equipado, ele aciona o seu reldgio de magia e destrava o
portdo sem usar de nenhuma forcga.

CORTA PARA:
EXT. RUA - DIA
PASSAGEM DE TEMPO - MAIS TARDE

Ariel estd andando pelas ruas de Sdo Paulo. Ele entra em uma rua,
que é um beco sem saida e os ninivutos comecam a persegui-lo,
lancando feitico contra ele. Ariel estd imune, pois o reldgio da
magia emite raios invisiveis de protecdo sobre ele, 24h por dia,
exceto quando o reldgio marca o hordrio do pdr do sol. Ariel esté
cercado, o dia estd quase se findando, mas sem ter para onde
correr, ele olha para o céu e vé& um raio de sol entrando pela
brecha entre um prédio e outro. Vira o reldgio para o raio de sol e
faz refletir nos olhos dos ninivutos, cegando-os por um momento e
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sal em disparada.

FLASHBACK - EXT. TERRACO ULTIMO ANDAR PREDIO - DIA

Os ninivutos, desconfiados de Ariel, tramam um plano contra ele.
Andrews, que lidera o grupo mostra a rota de Ariel em um aparelho
em sua mdo. Ele diz para os ninivutos levarem uma grande pedra
falsa, de brilho muito intenso, semelhante a Pedra da Vida, a fim
de colocd-la em um ponto bem préximo a verdadeira. Os ninivutos
saem em um grande grupo para cumprir a missdo dada por Andrews.

ANDREWS
(arrogante)
Esse garoto pensa que é melhor do que eu... Olhem todos para
Andrews, o maioral! Vejam se eu ndo sou o mais destemido,
inteligente e forte? Vou acabar com os planos dele contra mim!

NINIVUTOS
(Em coro)
Andrews é o maioral! Andrews é o maioral!

ANDREWS
Vamos logo, seus inuteis. Ajam rapidamente. Levem essa pedra
falsa no ponto X, prdéximo ao Museu das Pedras Preciosas, onde
vou derrotar Ariel!

FIM DO FLASHBACK

INSERT - TELA DO SMARTPHONE

Uma mensagem chega em seu celular. Fauller mostra para Ariel, a
partir do GPS, a localizacdo que ele se encontra e o caminho que
deverd seguir para chegar até a Pedra Brilhante da Vida. Ele 1lé a
mensagem em voz alta:

ARIEL
"Siga a rota em vermelho que te levard ao destino. Seja rapido
e atento."

VOLTA A CENA

Ariel vé que ainda falta muito para chegar ao destino, sente-se um
pouco fraco e sem forca. Distrai-se, ao olhar o GPS, quando é
surpreendido por ANDREWS, o chefe dos ninivutos, que lanca um
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feitico sobre ele. Ariel cai no chdo, mas consegue responder a
Andrews enquanto se levanta.

ANDREWS
Vocé acha que vai conseguir ser melhor do que eu em tudo?

ARTEL
Vocé ndo val mais conseguir paralisar as pessoas, muito menos
a mim! As boas histdérias contam que o mal sempre é vencido
pelo bem!

Andrews desaparece. Quase sem forcas, Ariel bebe sua bebida
energética para poder chegar mais rédpido ao Museu das Pedras
Preciosas. Porém, o pdr do sol se aproxima. O reldgio de Ariel
marca 17:45. Fauller, pelo mecanismo de realidade aumentada, surge
para ajudar Ariel.

FAULLER
Ariel, estdo tramando contra vocé. Vocé precisa da minha
ajuda.

Ariel vira o quarteirdo, mas é surpreendido por uma nuvem de
fumaca que atrapalha a visdo dele e Fauller ndo pode mais ser
visto.

ARIEL
Fauller, Fauller! Cadé vocé?

Confuso, Ariel ndo entende o que estd acontecendo e prossegue na
caminhada, quando avista o Museu das Pedras Preciosas. Ele entra
correndo e logo na porta de entrada, hd uma pedra, num ponto
marcado com um X.

ARIEL (OFF)
Encontrei a Pedra Brilhante da Vida! Agora conseguirei vencer
Andrews no desafio final!

Andrews vem logo atrds para tentar pegd-lo, mas antes que isso
aconteca, Ariel toca na Pedra (que ele acredita ser a Pedra
Brilhante da Vida). O reldédgio marca 18:03, horario que o sol se
pde. Ele vé que nada acontece e tenta fugir, mas tropeca e cai.
Andrews pula sobre ele, tentando impedi-lo de se levantar, ao mesmo
tempo em que lhe faz uma revelacdo importante.

ANDREWS
Vocé foi derrotado, Ariel! O Reino de Ninivus se instaurou em
sua cidade e eu consegui resgatar o amor de uma donzela.
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CORTA PARA:
INT. QUARTO DE ARIEL - NOITE

S&o 20:15 da noite e Ariel estd em profundo sono. Sua mde bate na
porta e ele acorda assustado com a figura de Andrews em seu sonho.
Dona Cristina diz que chegou visita para ele.

CRISTINA
Ariel, tem visita para vocé. Seu primo estd na sala te
esperando. ..

ARIEL
Ja vou, méae!

Ele se levanta, troca de roupa e vai conversar com André. O primo
conta uma novidade e lhe chama para uma partida de videogame.

ANDRE
Fala, primo! Beleza? Dormindo a essa hora? Vim aqui para a
gente jogar... vamos?
ARIEL

Vamos sim, claro! Vocé estava tdo estranho outro dia que te
vi. O que aconteceu?

ANDRE
(empolgado)
FEu estou apaixonado, Ariel. Conheci uma menina chamada Camila.
Teve um dia que eu fiquei arrasado porgque pensei que ela néo
estava nem ai para mim...

ARTEL
(desinteressado)
Ah, é? Legal! Entédo, depois vocé conta melhor. Vamos jogar...

ANDRE
Isso ai, vamos 14!

Eles sobem a escada para o quarto e enquanto Ariel vai ligar o
videogame, André vai ao banheiro. Enquanto isso, o celular dentro
do bolso de Ariel apita e ele olha e vé gque estd com um celular que
ndo é dele. Na tela estd escrito "Fabio". Ele 1& a mensagem do
aplicativo "Fauller" em voz alta.

ARTEL
"A luta ndo estd perdida. O recomeco é a revanche para a
mudanca. Grandes realizacdes apenas sdo possiveis por causa
das pequenas realizacdes. Acredite, quanto mais fazemos, mais
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podemos realizar."

André entra no quarto e Ariel o convida para eles terminarem a
partida do jogo "Missdo YM4C" (Sigla em inglés, que significa "vocé
se move para a mudanca"). Eles jogam uma partida on-line e André
invade o mundo de Ariel.

ARTEL
Hey, primo! Vamos finalizar aquele jogo "Missdo YM4C?

ANDRE
Demorou!

INSERT - TELA DO JOGO

O jogo comeca e André invade o mundo de Ariel. Mas o avatar de
Ariel recebe a ajuda de um NPC para encontrar a Pedra Brilhante da
Vida e, assim, derrota consegue derrotar o invasor do jogo.

VOLTA A CENA

ANDRE
P6, Ariel! Mal entrei no jogo e vocé j& me derrotou... Como
vocé fez para ficar fera nesse jogo?

ARIEL
(confiante)
E segredo, é segredo!

Ariel levanta-se da cadeira rindo e com a sensacdo de dever

cumprido. Enquanto ele sai andando, olha para a porta e vé Fauller,
que sorri e faz um sinal de positivo para ele.

FIM
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Storyboard - FAULLER - MEU COMPANHEIRO DE JORNADA - por Shelley Costa Navari
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Storyboard - FAULLER - MEU COMPANHEIRO DE JORNADA - por Shelley Costa Navari

Episddio 1 - Level 1: Missao YM4C

Desenhos: Fernando Chade De Grande
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APENDICE G




allAec 3 04:55 AM

FAULLER

I %E Log In with Facebook I

il A2 3G 04:56 AM

-
>

Episédio 2 - 5'

APENDICE H

al Aec 3G 04:55 AM -

Encontrar Amigos q

Notéveis Facebook Convidar

il Asc 3G 04:56 AM

>

(O]l=—=L0:A

o) =——=x

INVASAO EM SAO PAULO?
Ariel precisa realizar o maior
numero de tarefas para
conseguir eliminar as criaturas
do Reino de Ninivus.

REALIDADE EM JOGO?

Ariel estd em uma ferrenha
batalha com Andrews. Seré
que ele conseguira derroté-lo?

all 28c 3G 04:55 AM -

>

Episédio 1- 5'

| — ) D=
® Qe

MISSAO YM4C?

Ariel ganha um videogame do
seu irmao. Seu primo André
tenta ajudé-lo a entender o
enigma do jogo. Mas o que
serd que vai acontecer?

al Aec 3G 04:56 AM

FAULLER
Episbddio 3 - 5'

O =—=qix

Q Para assistir ao final exclusivo
do 3° episddio, complete as
tarefas relacionadas aos
episbdios anteriores.
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all Aec 3 06:45 AM al A8 3G 06:45 AM
Inicio == Q
Home £} l Episbdios l l I

Perfil Assista aos episbdios

all Aec 3G 06:45 AM

Meu Perfil

Tarefas I Tarefas l I |

Complete a pontuagdo

I Recompensas l l l

Contetdos exclusivos

Recompensas

Ranking

Convidar Amigos

04:57.AM ABCy 04:57 AM - ABC3G 0457 AM -

=] ¢ [Eoeeess] ¢ = [ 8

Seu ranking: 81 de 202

Ganhe pontos e badges =
Realize todas as tarefas e
janhe recompensas
/ ) g P
v f W
\ > { 1 Lucas
= N 2. Paulo
Efetuando check-in 3. Giulia
Assistindo aos episddios 4. Marcos
Lendo as noticias da série 5. Pietra
Compartilhando badges ‘{F Tarefas concluidas. .
- Realize as tarefas 81 Joa
Descobrindo os enigmas da série restantes para se tornar 0ao l
i !
Respondendo és enquetes finalista

202. Stela
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ANEXO B

VOCABULARIO DO ROTEIRISTA
Jorge Machado (org.)

Fonte: http://www.roteirodecinema.com.br/manuais/vocabulario.htm

A

ACAO - Termo usado para descrever a fungdo do movimento que acontece frente a
camara.

ACAO DIRETA - Roteiro que obedece & ordem cronoldgica.

ACAO DRAMATICA - Somatério da vontade do personagem, da decisdo e da
mudanca.

ADAPTACAO - Passagem de uma histéria de uma linguagem para outra.

Assim, um conto pode ser adaptado para ser filmado como um longa metragem

ou um seriado para televisao.

ANGULO ALTO - Enquadramento da imagem com a camara focalizando a pessoa ou
o objeto de cima para baixo.

ANGULO BAIXO - Enquadramento da imagem com a camara focalizando a

pessoa ou 0 objeto de baixo para cima.

ANGULO PLANO - Angulo que apresenta as pessoas ou objetos filmados num plano
horizontal em relacéo a posicdo da camara.

ANTECIPACAO - A capacidade que tem a platéia de antecipar uma situagdo. Criagéo
de uma expectativa.

ANTIPATIA - Reacgao ao personagem.

ARGUMENTO - Percurso da acao, resumo contendo as principais indicacdes da
historia, localizagao, personagens. Defesa do desenrolar da histéria. Tratando-se de
telenovela, chama-se sinopse. Nao confundir com story-line que € o resumo
resumido.

AUDIO - A porgao sonora de um filme ou programa de tv.

C
CAMARA OBJETIVA - Posicionamento da cadmara quando ela permite a filmagem de

uma cena do ponto de vista de um publico imaginario.
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CAMARA SUBJETIVA - Camara que funciona como se fosse o olhar do ator. A cAmara
é tratada como "participante da agao", ou seja, a pessoa que esta sendo filmada olha
diretamente para a lente e a camara representa o ponto de vista de uma outra
personagem participando dessa mesma cena.

CAPA - Folha do roteiro que contém o titulo, nome do autor, etc.

CENA - Unidade dramatica do roteiro, secao continua de ac¢ao, dentro de uma mesma
localizagédo. Sequéncia dramatica com unidade de lugar e tempo, que pode ser
"coberta" de varios angulos no momento da filmagem. Cada um desses angulos pode
ser chamado de plano ou tomada.

CENA MASTER - E a filmagem em um unico plano de toda a agdo continua

dentro do cenario. A cena master da ao Diretor a garantia dele ter "coberto" toda a
acao numa so6 tomada.

CENAS DO PROXIMO CAPITULO - Pistas, indicios do que esta para acontecer,
pequenas revelagdes do encaminhamento da ag¢do. Essas pequenas insinuagdes
constituem verdadeiro trunfo das emissoras de TV, pois servem para prender o
telespectador a narrativa. O recurso foi ignorado na década de 60: o seu aproveitamento
iniciou-se na década de 70, sendo novamente abandonado nos anos 90. Os antigos
folhetins costumavam, também, insinuar o que estava para acontecer, ao suspenderem
a narragao escrita.

CENOGRAFIA - Arte e técnica de criar, desenhar e supervisionar a construgao

dos cenarios de um filme.

CHICOTE - Cémara corre lateralmente durante a filmagem de uma

determinada cena, deslocando rapidamente a imagem.

CLAQUETE - Quadro usado para marcar cenas e tomadas e cujo som, na

montagem, serve como ponto para sincronizacdo de som e imagem. CLICHE -
Cacoetes verbais. Uso repetitivo e enfadonho de dialogos e solugdes cénicas em
qualquer tipo de produgao artistica.

CLIMAX - Ponto culminante da agdo dramatica.

"CLOSE-UP" - Plano que enfatiza um detalhe. Primeiro plano ou plano de pormenor.
Tomando a figura humana como base, este plano enquadra apenas os ombros € a
cabecga de um ator, tornando bastante nitidas suas expressoes faciais.

COMPILACAO - Tipo de montagem onde a imagem do filme passa a ser uma

"llustracao" da narracéao.
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COMPOSICAO - Caracteristicas psicoldgicas, fisicas e sociais que formam um
personagem (composi¢cao da imagem/tipologia).

CONFLITO - Embate de forgas e personagens, através do qual a agao se

desenvolve.

CONSTRUCAO DRAMATICA - Realizacdo de uma estrutura dramaética.
CONTINUIDADE - Sequéncia logica que deve haver entre as diversas cenas, sem a
qual o filme torna-se apenas uma série de imagens, com pulos de

eixo, acao e tempo. Ha diversos tipos de continuidade: de tempo, de espaco, direcional
dindmica, direcional estatica, etc.

CONTRACAMPO - Tomada efetuada com a camara na diregao oposta a posigao

da tomada anterior.

CONTRASTE - Criagao de diferengas explicitas na iluminagao de objetos ou areas.
CORTE - Passagem direta de uma cena para outra dentro do filme.

CORTE DE CONTINUIDADE - Corte no meio de uma cena, retomando logo a seguir a
mesma cena em outro tempo.

CREDITOS - Qualquer titulo ou reconhecimento & contribuicdo de pessoas ao filme.
Relagao de pessoas fisicas e juridicas que participam da - ou contribuem para a -
realizacédo de um produto audiovisual. Geralmente, é mostrada no final da produgao.
CRISE DRAMATICA - Ponto de grande intensidade e mudancas da agéo

dramatica.

CURVA DRAMATICA - Variacdo da intensidade dramatica em relaco ao tempo.
CUT-AWAY CLOSE-UP - Este conceito s6 tem significado dentro do

contexto da montagem. E uma tomada em close-up de uma acg&o secundaria que esta
desenvolvendo-se simultaneamente em outro lugar, mas que tem uma relagao direta
com a acao principal. O cut-away close-up deve ser montado entre duas tomadas da
acgao principal.

CUT-IN CLOSE-UP - Como o item acima, este conceito sé tem significado

no contexto da montagem. E uma tomada em close-up de uma parte importante da
acgao principal, e que deve ser montada entre duas tomadas

normais dessa agao.
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DECUPAGEM - Planificacdo do filme definida pelo diretor, incluindo todas as cenas,
posi¢des de camara, lentes a serem usadas, movimentagao de atores,

didlogos e duracéo de cada cena.

DESFOCAR - Camara muda o foco de um objeto para outro.

DIALOGO - Corpo de comunicacéo do roteiro. Discurso entre personagens. DISSOLVE
- Imagem se dissolve até o branco ou se funde com a outra. DIVISAO DO QUADRO -
Registro fotografico de duas ou mais imagens distintas em um mesmo fotograma.
DOLLY - Veiculo que transporta a camara e o operador, para facilitar a
movimentag¢ao durante as tomadas.

"DOLLY BACK" - Camara se afasta do objeto. Travelling ou grua de

afastamento.

"DOLLY IN" - Camara se aproxima do objeto. Travelling ou grua de

aproximacao.

"DOLLY OUT" - Camara recua, abandona a cena.

"DOLLY SHOT" - Movimento de camara que se caracteriza por se aproximar e se
afastar do objetivo, e também por movimentos verticais. DUBLAGEM - Inclusdo de
dialogo, narragéo, canto, etc. sobre a imagem

filmada anteriormente.

E

EIXO DE ACAO - Linha imaginaria tracada exatamente no mesmo itinerario de um ator,
de um veiculo ou de um animal em movimento. E também a linha imaginaria que
interliga os olhares de duas ou mais pessoas paradas em cena.

ELENCO - Conjunto de pessoas (atores, atrizes, figurantes) selecionados
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para uma producgdo, que representam as personagens e fazem a figuracao de um filme.

ELIPSE - Passagem muito rapida de tempo.
EMISSOR - Quem transmite a mensagem no processo de comunicagdo. EMPATIA

- Identificagdo do publico com o personagem.

ENCADEADO - Fusao de duas imagens, uma sobrepondo-se a outra.
ENQUADRAMENTO - Limites laterais, superior e inferior da cena filmada. E a imagem

que aparece no visor da camara.
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ENTRECORTES - Tomadas da agao principal ou de uma ag¢ao secundaria (ligada
direta ou indiretamente a acao principal), que permitem uma montagem mais flexivel
em termos de continuidade.

EPILOGO - Cenas de resolucao.

EPISTOLA - Técnica narrativa (narrativa epistolar), que consiste em abrir uma obra
com uma carta em que o autor se dirige a um amigo seu, a fim de relatar uma histéria
pretensamente veridica. Este recurso foi largamente utilizado pelos autores romanticos
(José de Alencar, por exemplo, entre nds) e, por sua vez, foi inspirado em narradores
do século XVIII (Richardson, Goethe, Rousseau), que abusavam do estratagema,
fazendo com que seus romances se constituissem inteiramente em troca de cartas
entre as diversas personagens.

ESFUMAR - A imagem dissolve-se na cor branca ou funde-se com outra.

ESPELHO - Pagina de roteiro, geralmente de abertura, contendo

informacgdes como personagens, cenarios, locagoes, etc.

ESTRUTURA - Fragmentagcédo do argumento em cenas, arcaboucgo da

sequéncia de cenas.

"ETHOS" - Etica, moral da historia.

EXPOSICAO DE MOTIVOS - Cenas de informacdes, explicativas. EXTERNAS -
Cenas filmadas nas pracgas, ruas, parques, campos, estadios, rodovias, enfim, ao ar
livre.

EXTRAS - Sao os figurantes de um filme: pessoas contratadas para

desempenhar papéis secundarios, como os componentes de uma multidao.

F

"FADE IN" - O surgir da imagem a partir de uma tela escura ou clara, que
gradualmente atinge a sua intensidade normal de luz..

"FADE OUT" - Escurecimento ou clareamento gradual da imagem partindo da sua
intensidade normal de luz.

FICCAO - Inventar, compor e imaginar. Recriagdo do real.

"FLASH-BACK" - Cena que revela algo do passado, para lembra-lo, situar ou revelar
enigmas.

"FLASH-FORWARD" - Cena que revela parcialmente algo que acontecera apos o

tempo presente. O mesmo que flash para frente.
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FOLHA DE ROSTO - Pagina de roteiro contendo informacgdes de titulo, nome do autor,
etc.

FOLHETIM - Longa histdria parcelada, desenrolando-se segundo varios trangamentos
dramaticos, apresentados aos poucos. E a origem histérica das telenovelas. O
vocabulo vem do termo francés feuilleton e designava uma segao especifica dos jornais
franceses da década de 1830 - o rodapé -, introduzida pelo jornalista Emile de Girardin,
que aproveitou o gosto do publico pelo romance como chamariz para vendas maiores.
A peculiaridade do folhetim residia na exploragao de historias repletas de peripécias,
com um sem-numero de personagens, as voltas com temas que iam desde a
orfandade, casamentos desfeitos por tramas diabdlicas, raptos, até

vingancas altamente elaboradas, testamentos perdidos e recuperados, falsas
identidades, etc. O mais famoso folhetim - e mais aproveitado posteriormente pelo
cinema e pela televisao - foi O conde de Monte Cristo, de Alexandre Dumas. O mais
extraordinario e mais bem elaborado foi a obra-prima Os mistérios de Paris de Eugéne
Sue.

FOLHETIM EXOTICO - Diz-se do folhetim que, via de regra, tem sua acéo

situada em lugares distantes, exéticos, suscitando uma atmosfera misteriosa. Caso,
por exemplo de narrativas localizadas no Oriente, como a novela O sheik de Agadir.
FOLHETIM MELODRAMATICO - Narrativa excessivamente maniqueista, em que os
personagens encarnam o Bem, ou o Mal, ndo havendo meios- termos: caracteristica,
enfim do melodrama, género teatral do inicio do século XIX. O Mal, no melodrama, tem
sempre forma concreta, personificando-se num individuo propositadamente mau, o
vildo. Do outro lado, encarnando o Bem, estao outros individuos, sempre virtuosos,
procurando provar, a qualquer custo, a verdade.

FOTONOVELA - Ver Novela.

"FREEZE" - Manter uma mesma imagem por repeticao de quadro. Congelar.

FULL SHOT - Ver long shot.

FUSAO - Fuséo de duas imagens, a 12 sobrepondo-se a 22. Serve para mudar de

cena ou enfatizar a relacao entre elas

G

GANCHO - Momento de grande interesse que precede a um comercial. Pequenos ou

grandes climax, arranjados de modo tal que ndo permitam que o telespectador
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abandone a histéria. Na exibicao diaria de telenovelas, ha trés ganchos de menor grau -
pausas para comerciais -, € um de maior grau, para o dia seguinte. Aos sabados, ocorre
o "gancho do dialogo" ou " grande break", pois havera a pausa de domingo, quando nao
se exibe as histoérias. O "grande break" sempre sera um momento de alto suspense e
pensado calculadamente para o retorno da segunda-feira.

"GIMMICK" - Recurso usado para resolver uma situagao problematica.

Reversao de expectativa.

GUERRA DO PAPEL - Momento de discussao e analise, depois da escrita do primeiro

roteiro.

H
HALO DESFOCADO - Camara desfoca as coisas em torno do objeto,
mantendo-o em foco.

I

IDEIA - Semente da histéria, idéia primeira.

INDICACOES - Anotagbes sobre a cena, o estado de animo, etc.

"INSERT" - Imagem breve, rapida e quase sempre inesperada que lembra
momentaneamente o passado ou antecipa algum acontecimento. Os inserts podem ser
variados ou repetidos, estes servindo, as vezes, de plot, o nucleo dramatico ou algo
que o simbolize.

INTENCAO - Vontade implicita ou explicita do personagem.

L

LOCALIZACAO - Localizacdo de uma histéria no espaco.

LOCUCAO EM OFF - Texto que acompanha a agéo do filme, pronunciado por um
locutor ou locutora que ndo aparecem em cena. O mesmo que off. "LOGOS" -
Palavra, discurso, estrutura verbal de um roteiro.

"LONG SHOT" - "Full shot", plano geral; plano que inclui todo o cenério. E

usado para mostrar um grande ambiente.

"LOOP" - Segmento de filme, cortado e separado para montagem. Fita ou aro de

pelicula



MACROESTRUTURA - Estrutura geral do roteiro.
MANIQUEISMO - Principio filoséfico segundo o qual o universo foi criado e é

dominado por dois principios antagénicos: Deus ou o Bem absoluto, e o Mal
absoluto, ou o Diabo. A partir desse principio, aplica-se o termo a cosmovisao que
enxerga o mundo a luz dessa dualidade.

MEIO - Instrumento de transmissao da mensagem.

MENSAGEM - Sentido politico, social, filoséfico ou qualquer outro que uma histoéria
pode conter. Quase a moral da histdria, das fabulas. MICROESTRUTURA - Estrutura
de cada cena.

MINISSERIE - Obra fechada, com varios plots que se desenrola durante um
numero de episoddios, geralmente nao superior a dez.

MOVIOLA - Maquina usada para a edigcao e montagem de filmes ou video.
MUDANCAS DE EXPECTATIVAS - Quando o curso da histéria muda de repente.
"MULTIPLOT" - Varias linhas de agao, igualmente importantes, dentro de

uma mesma historia.

N

NOITE AMERICANA - Técnica de iluminacgao e filtragem utilizada para simular um
efeito noturno numa imagem filmada durante o dia. NOVELA - Obra aberta, com
multiplot.

NOVELA DENTRO DA NOVELA - Simultaneidade narrativa superpondo

tempos. O exemplo mais bem-acabado desta técnica foi a telenovela O casarao, de
Lauro César Muniz, enfocando cinco geragcdes de uma familia estabelecida ao norte de
Sao Paulo, na fase aurea do café. Um casarao de fazenda colonial foi o centro gerador
da histéria, desde que foi construido, em 1900, até a modernidade, em 1976. Outro
exemplo € Espelho magico, do mesmo autor, onde, além da historia propriamente dita
(a vida dos astros e estrelas no cotidiano), ha ainda a gravagao de uma novela,
Coquetel de amor, encenada pelos astros da primeira histéria, € a montagem da peca
teatral Cyrano de Bergerac, de Edmond Rostand.

NOVELAO - Nome pejorativo, analogo a dramalh&o, que conota a telenovela

repleta de conflitos sentimentais, com muita recorréncia a emocéo facil. O

mesmo que telelagrima.
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NUCLEO DRAMATICO - Reunido de personagens ligados entre si pela

mesma agao dramatica, organizados num "plot".

o
OBJETIVO DRAMATICO - A razdo da existéncia de uma cena. OBJETOS DE

CENA - Sao todos os itens utilizados para decoragao do cenario: cinzeiros,

vasos, telefones, objetos de arte, etc.

"OFF" - Vozes ou sons presentes sem se mostrar a fonte emissora. OLIMPIANO -
Adjetivo usado por Edgar Morin (Cultura de massas no século XX) para designar a
categoria sagrada dos campedes, principes, reis, astros de cinema, playboys, artistas
célebres. Diz Morin: "o olimpismo de uns nasce do imaginario, isto €, dos papéis
encarnados nos filmes (astros); o de outros nasce de sua fungao sagrada (realeza,

presidéncia), de seus trabalhos herdicos (campedes, exploradores) ou eraticos

(playboys).

P
PANORAMICA - (pan) Camara que se move de um lado para outro, dando uma visdo

geral do ambiente, mostrando-o ou sondando-o.
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PASSAGEM DE TEMPO - Artificio usado para mostrar que o tempo passou. "PATHOS"

- Drama, conflito.

PERCURSO DA ACAO - Conjunto de acontecimentos ligados entre si por

conflitos que vao sendo solucionados através de uma historia.

PERIPECIA - O mesmo que incidente, aventura. Excesso de agao, recurso
marcadamente usado em telenovelas, em folhetins, no melodrama, na radionovela. O
romance romantico abusou da peripécia: ai alguns criticos apontam a causa maior de
seu sucesso junto ao publico feminino, no século XIX.

PERSONAGEM - Quem vive a acdo dramatica.

PING-PONG - Tipo especifico de montagem onde duas imagens semelhantes, em
termos de angulo, tamanho e posicionamento dentro do quadro, se alternam

regularmente; mantendo a unidade da cena.
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PLANO AMERICANO - Plano que enquadra a figura humana da altura dos joelhos para
cima.

PLANO DE CONJUNTO - Plano um pouco mais fechado do que o plano geral.
PLANO DE DETALHE - Mostra apenas um detalhe, como, por exemplo, os
olhos

do ator, dominando praticamente todo o quadro.

PLANO GERAL - Plano que mostra uma area de acgao relativamente ampla.
PLANO MEDIO - Plano que mostra uma pessoa enquadrada da cintura para cima.

PLANO PROXIMO - Enquadramento da figura humana da metade do térax para

cima.

"PLOT" - Dorso dramatico do roteiro, nucleo central da agdo dramatica e seu gerador.
Segundo os tedricos literarios, uma narrativa de acontecimentos, com a énfase
incidindo sobre a causalidade. Em linguagem televisual, todavia, o termo é usado como
sinbnimo do enredo, trama ou fabula: uma cadeia de acontecimentos, organizada
segundo um modo dramatico escolhido pelo autor. Em uma histéria multiplot, o plot
principal sera aquele que, num dado momento, se mostrar preferido pelo publico
telespectador.

PONTES - Tomadas escolhidas para interligar duas cenas que ndo poderiam

ser montadas seguidamente. As pontes ajudam a resolver problemas de

continuidade do filme.

PONTO DE IDENTIFICACAO - Relagdo convergente entre platéia e acdo dramatica.
PONTO DE PARTIDA - Conjunto de cenas iniciais que abre um espetaculo. PONTO
DE VISTA - Camara situada na mesma altura do olho do ator, vendo o ambiente como
este. No geral, intensifica a dramaticidade do roteiro. Durante o ataque de uma
assassino o ponto de vista da vitima pode ver maos enluvadas avangcando em sua
direcdo. Isso € mostrado com as maos avangando em diregcédo a lente da camara.
PREPARACAO - Cenas que antecipam uma complicagéo (e/ou climax).

PRIMEIRO PLANO - Posi¢ao ocupada pelas pessoas ou objetos mais proximos a
camara, a frente dos demais elementos que compdéem o quadro. "PROCESS SHOT" -
Truque usado para fingir movimento. Uma cena pré-

filmada é projetada atras dos atores.



Q
"QUICK MOTION" - Camara rapida. Movimento acelerado.

R

RECEPTOR - Quem recebe uma mensagem no processo de comunicagao.
REPETICAO - (usada em comédia) O roteiro repete situagdes dramaticas conhecidas
da plateia.

RESOLUCAO - Final da agéo dramatica.

RETROPROJECAO - Técnica de filmagem onde se projeta uma determinada imagem
em uma tela colocada a frente do projetor, para que essa imagem possa servir de
fundo para a cena que esta desenvolvendo-se do outro lado da tela.

REVERSAO DE EXPECTATIVAS - Quando se transforma, com surpresa, o

curso da historia.

RITMO - Cadéncia de um roteiro. Harmonia.

ROTEIRO - Forma escrita de qualquer espetaculo audiovisual. Descricdo objetiva das
cenas, sequéncias, dialogos e indicagdes técnicas do filme. ROTEIRO FINAL - Roteiro
aprovado para o inicio da flmagem ou gravacdo. ROTEIRO LITERARIO - Roteiro que
n&o contém indicagdes técnicas. ROTEIRO TECNICO - Roteiro contendo indicacdes
referentes a cAmara, iluminagao, som, etc.

RUBRICA - Indicacao de cena, informagdes de estado de animo, gestos, etc.
Observagéao entre parénteses nos dialogos, indicando a reagéo dos

personagens, bem como mudancgas de tom e pausas.

S

"SCREENPLAY" - Roteiro para cinema.

"SCRIPT" - Roteiro quando entregue a equipe de filmagem. Plano completo de um
programa, tanto em cinema quanto em televisdo. E o instrumento basico de apoio para
a direcao e produgéo, pois contém as falas, indicagdes, marcas, posicionamentos e
movimentagao cénica, de forma genérica e detalhada. Expressa as idéias principais do
autor, do produtor e do diretor a serem desenvolvidas pela equipe que o realiza.
SEQUENCIA - (1) Uma série de tomadas (cenas) ligadas por continuidade.

(2) A denominagao para cena em cinema.
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SERIE - Obra fechada, com personagens fixas, que vivem uma histéria completa
em cada capitulo.

"SET" - Local de filmagem.

"SHOOTING SCRIPT" - Roteiro feito pelo diretor, a partir do roteiro final. E

usado pela producao.
"SHOT" - Plano. Imagem gravada ou filmada.

SIMPATIA - Solidariedade do publico para com a personagem.

SINOPSE - Vista de conjunto. Narragcao breve que resume uma histéria. No cinema, é
chamada de argumento.

SITCOM - (Comédia de situacao) - Série fechada de humor, normalmente

de um so plot.

SOM DIRETO - Som correspondente a agao que esta sendo filmada. Em geral, é
gravado em aparelho de precisao, sincronizado com a camara. SOM GUIA (OU
PLAYBACK) - E a reprodugdo do som ja gravado anteriormente, durante a filmagem,
permitindo um sincronismo entre as agdes (falas e/ou movimentos) do elenco com a
propria gravagao.

"SLOW MOTION" - Camara lenta. Movimento retardado.

"SPLIT SCREEN" - Imagem partida na tela, mostrando dois acontecimentos separados
ao mesmo tempo. Recurso muito usado em telefonemas.

"STORY-BOARD" - Série de desenhos em seqliéncia das principais cenas ou tomadas.
"STORY-LINE" - Sintese de uma histéria. "SUBPLOT" -

Linha secundaria de acdo. SUBTEXTO - Sentido implicito

nas entrelinhas.

SUPERCLOSE - Plano muito préximo que mostra, por exemplo, somente a cabecga de
um ator, dominando praticamente toda a tela.

SUSPENSE - Antecipacao urgente. Dialogo ou agao que faz prever algo

chocante, temivel, emocionante ou decisivo.

T
"TAKE" - Tomada; comega no momento em que se liga a cdmara até que é desligada.
E o paragrafo de uma cena.

TELEGRAFAR - Breve informagao que se da sobre alguma coisa que vai

acontecer.
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"TELEVISIONPLAY" - Roteiro para televisdo. TEMPO DRAMATICO -
Tempo estético, cadéncia. TEMPORALIDADE - Localizacdo de uma
historia no tempo.

TILT - Movimentagao da camara no sentido vertical, sobre o seu eixo

horizontal.

TOMADA - Filmagem continua de cada segmento especifico da agao do filme.
TOTALIDADE - Principio basico da unidade.

"TRAVELLING" - Camara em movimento na dolly acompanhando, por exemplo, o
andar dos atores, na mesma velocidade. Também, qualquer

deslocamento horizontal da camara.

Vv

VALORES DRAMATICOS - Pontos-chave de um roteiro.

VARRIDO - A camara corre, mudando a imagem de lugar rapidamente. O
mesmo que chicote.

Y4

"ZOOM" - Efeito 6ptico de aproximacgao ou distanciamento repentino de

personagens e detalhes. Serve para dramatizar ou esclarecer lances do roteiro.
ZOOM-IN - Aumento na distancia focal da lente da cAmara durante uma

tomada, o que da ao espectador a impressao de aproximacao do elemento que esta
sendo filmado.

ZOOM-OUT - Diminuigao da distancia focal da lente durante uma tomada, o que da ao
espectador a impressao de que esta se afastando do elemento que esta sendo

filmado.

Vocabulario do Roteirista, Jorge Machado (Org.) - Dicionario e Glossario

sobre Roteiro e Cinema. Cedido gentilmente pelo autor.



