Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
iNTERcom  XXII Prémio Expocom 2015 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

Jornada Amazénica’

Felipe Pinto MOURA?

Juan Gabriel Branddo JUSTINIANO®
Lucas Vitor Alves Rodrigues SENA*

Paulo André Campos de MOURA’

Rannah Louise Moraes BRASIL®

Rebeca Mota de MORAES'’
Reinaldo Yukishigue OKITA®
Allan Soljenitsin Barreto RODRIGUES’
Universidade Federal do Amazonas, Manaus, AM

RESUMO

Considerando a deficiéncia dos estudantes de Ensino Fundamental e Médio no quesito
histéria da Amazdnia e com o intuito de incentivar o conhecimento da histéria do
descobrimento da regido amazdnica pelos europeus, foi elaborado o roteiro para
apresentacdo do game “Jornada Amazonica”, um game do género plataforma que tem o
objetivo de facilitar o aprendizado em Histéria e Geografia Geral e da Amazdnia para
criancas de 8 a 17 anos.

PALAVRAS-CHAVE: Amazo6nia; game; roteiro; cultura.

1 INTRODUCAO
O roteiro do game Jornada Amazonica foi desenvolvido no dmbito da disciplina A

Comunica¢do no Amazonas e na Amazonia do curso de Comunicacdo Social — Jornalismo
da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), baseando-se no livro O Rio Comanda a
Vida, de Leandro Tocantins. O game € desenvolvido para criancas e adolescentes na faixa
etdria de 8 a 17 anos. Optamos pelo desenvolvimento de um game por acreditar que este
formato, além de ser mais interessante para o aprendizado, também é uma excelente fonte

de entretenimento.
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Para entendermos melhor a objetividade do game Jornada Amazodnica, é
imprescindivel fazermos um apanhado histérico e conceitual que ultrapasse o roteiro em si,
nos expondo afinal, o que é “jogo” e sua histéria na humanidade.

E bastante comum na sociedade designarmos a palavra “jogo” a um passatempo ou
uma forma de se divertir por meio de uma realidade virtual. Seguir a ideia de que esse
termo estd se referindo somente a uma forma de entretenimento € algo extremamente vago.
Jogo é um fendmeno mais amplo que isso. De acordo com Jodo Ranhel, antes de tudo é
necessario adentrar na compreensdo do ato de jogar. HUIZINGA apud RANHEL (2009),

um dos pioneiros nos estudos dos jogos, define o ato de jogar da seguinte forma:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considerd-lo 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 ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredos e a sublinharem
sua diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces
ou outros meios semelhantes.

Mesmo que naquela época os jogos computacionais ainda ndo fizessem parte do
inventario humano, uma vez que os proprios computadores ainda ndo haviam saido do
campo tedrico, o conceito de Huizinga é tido como principal base para o estudo e a
compreensdo de jogos em qualquer plataforma, computacionais ou nao. Sendo assim,
compreende-se que jogo € tudo aquilo que conduz ao ato de jogar.

A histéria do game de computador como forma de entretenimento € relativamente
recente, comecando na segunda metade do século XX. Em 1952, Alexander S. Douglas
executa no computador EDSAC o game 0X0, na Universidade de Cambridge. Em 1958, o
fisico William Higinbotham cria um video jogo, que mais tinha a intencdo de mostrar o
interior do Brookhaven National Laboratories. Mais tarde, em 1958, o game foi
aperfeicoado e recebeu o nome de Tennis Programming. Higinbotham, no entanto, ficou
mais conhecido por participar do Projeto Manhattan, que desenvolveu a bomba atdmica.

Em 1961, estudantes do Massachusetts Institute of Technology (MIT), entre eles,
Stephen Russell, desenvolveram o game SpaceWar! para fins estritamente académicos. A
ideia principal era fazer um game interativo, para chamar a aten¢do de quem visitasse o

MIT. No entanto, o SpaceWar acabou se tornando pioneiro na drea dos games eletronicos, e
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hoje Russell é considerado um dos pais dos jogos eletronicos. J4 em 1968, o alemdo
radicado nos Estados Unidos Ralph Baer criou uma maquina que rodava jogos eletronicos
utilizando um televisor. Na empresa Sanders Associates surgiu, em 1967, o primeiro esbog¢o
de sua ideia, o chasing game. Baer patenteou e em 1968, apresentou um protétipo chamado
Brown Box, que rodava jogos de futebol, voleibol e tiro.

Em 1980, o japonés Toru Iwatani, numa estratégia muito bem sucedida de trazer o
publico feminino para as casas de fliperama, desenvolve o game Pac-Man. Nesse meio
tempo, aparece o personagem Mario, da Nintendo, ainda no Donkey Kong. Uma
caracteristica comum desse tempo € que todos os jogos eram de a¢do, mas nao tinham nada
de raciocinio légico. Assim, em 1985, o russo Alexei Pajitnov criou o Tetris, que além de
divertido, aguca a inteligéncia, durando até hoje.

RAMOS (2007) fala que nessa época, a criagdo de jogos por vdrias empresas que
viam no mercado de videogames uma boa oportunidade de negdcios, faz com que aconteca
uma enxurrada de jogos de baixa qualidade para consoles domésticos, destacando-se apenas

o famoso Pitfall.

Junto a isso, também tem inicio a producdo de computadores
pessoais, que gracas a um marketing agressivo, afirmando que era
muito mais vantajosa a compra de um computador com o qual
também se poderia aprender além de rodar jogos, do que de um
videogame, o qual sé servia para diversdo. Esse marketing quebra
a industria de console, que leva alguns anos até conseguir se
reestruturar, e oferecer novamente jogos de qualidade superior ao
encontrado nos computadores.

A partir da década de 1990, a palavra-chave para o desenvolvimento dos games é
interatividade com o jogador. Assim, foram criados os primeiros games modernos, como
Mortal Kombat, Super Mario, Sonic e Final Fantasy, que passam a tirar o sono de muita
gente no afd de “zerar” os jogos. Depois de 1995, os desenvolvedores comecam a pensar
em qualidade gréfica, e os cartuchos para consoles domésticos, como o Super Nintendo,
chegam com o chip SuperFX, que aumentaria a capacidade de processamento de imagens.
Também na década de 1990, comecam a aparecer os consoles de 32 e 64 bits, como o
PlayStation, 3DO e Nintendo 64, primando pela qualidade grafica e desempenho.

Com os anos 2000, chegam novas tecnologias de games. Jogos multiplayer e os
MMORPG, que possibilitam aos jogadores uma nova forma de interacdo em rede pela
internet. Assim, cada pessoa pode jogar com outra que esteja em qualquer outro canto do

mundo. Videogames como o PlayStation 2, GameCube e o Xbox 360 chegam ao mercado
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com poder computacional excepcional. Também nos anos 2000, chegam investimentos em
videogames pessoais, como o Nintendo DS e o PSP, da Sony. Em 2006, é lancado o
Nintendo Wii, controlado nao s6 por um controle conectado ao console, mas também pelos
movimentos humanos.

Em 2012, j4 chega ao mercado o console Nintendo Wii U, mais avancado que o Wii,
cuja interacdo € feita a partir dos movimentos humanos, sem usar um controle. Games
como The Sims, Prince of Persia, Doom e Assassin’s Creed, feitos para PlayStation 3 e 4 e
Xbox ganham adaptacdo para computador, passam a usar os graficos em 3D, e jogos
antigos passam a ser reformulados para os graficos 3D, como Mario Kart. Os MMORPGs
passam a utilizar inteiramente graficos em 3D, como DotA, League of Legends e Lineage 11,
desenvolvido pela NCSoft. Cada um desses jogos, além da interatividade com o jogador,
traz um pouco de conhecimento histérico, como € o caso de Assassin’s Creed, que se passa

em diferentes épocas da historia.

2 OBJETIVO

Segundo COMPARATO (1983), “roteiro € a forma escrita de qualquer espetaculo
dudio e/ou visual”, ou seja, um documento em que se escreve toda e qualquer informagdo
necessdria para TV, rddio, e como nesse caso especifico, um jogo.

O objetivo deste roteiro é criar um jogo a partir dele, voltado para os publicos
adolescente e infantil, fazendo com que a partir dele, possam conhecer Histéria Geral,
Geografia Geral e cultura geral, além da prépria Histéria e Geografia da Regido

Amazonica, abordada por Leandro Tocantins em O Rio Comanda a Vida, bibliografia-base

para o desenvolvimento deste trabalho.

3 JUSTIFICATIVA

MCLUHAN (2007), tratando do jogo como um meio de extensdo do homem, afirma
que “os jogos sdo modelos dramadticos de nossas vidas psicoldgicas, e servem para liberar
tensdes particulares”. Aplicando isso a faixa etdria a qual se destina o Jornada Amazonica,
ou seja, criangas e adolescentes entende-se que o jogo se destina a ndo sé estimular o
aprendizado em Historia e Geografia Geral e da Regido Amazonica, mas também fazé-los
perder o estresse através de uma atividade lddica e estimuladora de aprendizado.

H4 de se levar em conta a evolucao das relacdes sociais por meio dos games € como

isso se torna um alicerce para a comunicacdo e a educacdo. Nos Ultimos anos vem se
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reforcando os estudos que comprovam que o0s jogos podem agir como eficientes
instrumentos facilitadores da aprendizagem de jovens, o que aos poucos vem sendo
utilizados em instituicdes como a Quest to Learn em Nova York e a Universidade de
Ribeirdo Preto (Unaerp). Esse formato pedagégico pode ser tido como um dos principais
componentes para a elaboracdo do Jornada Amazdnica.

Além disso, os jogos vém ajudando a suprir e até reforcar a comunicacio,
integrando-a a esse cendrio virtual, o que € o caso dos chamados newsgames, ou seja, jogos
baseados em acontecimentos reais € em aspectos do jornalismo. Essa categoria de jogos €
relativamente nova no Brasil e pode ser vista através de jogos elaborados por veiculos de
comunicacdo como O Estado de Sdo Paulo, O Globo e a revista Superinteressante, essa
ultima sendo pioneira do género no pais.

E nesse contexto que podemos encaixar o Jornada Amazonica como um newsgane,
uma vez que o jogo € baseado em um acontecimento real (a travessia de Francisco de
Orellana pelo Rio Amazonas) transposto para o lidico com a inten¢do de educar e formar
opinido acerca da Histdria e Geografia da Amazdnia, o que reforca a relagdo entre jogos,

educagdo e comunicagao.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Utilizou-se, primeiramente, como bibliografia base para o desenvolvimento do
trabalho, o livro O Rio Comanda a Vida, do escritor paraense Leandro Tocantins, que fala
sobre o Rio Amazonas e o modo de vida daqueles que estdo ao seu redor em toda a sua
extensdo, desde sua nascente, nos Andes peruanos, até sua foz, na ilha de Maraj6, no Para.

Do livro, utilizamos como base para o desenvolvimento os capitulos “O Pais da
Canela” e “O Pais das Amazonas”, nos quais Tocantins fala sobre o descobrimento do Rio
Amazonas pelos espanhois Gonzalo Pizarro e Francisco de Orellana, que percorreram o rio
desde Quito, no Equador, passando pela cidade de Guayaquil, também no Equador;
entrando no Peru; e depois adentrando o territério brasileiro, passando pelas atuais cidades
de Manaus, Nhamund4, Parintins, Belém e Marajo.

Para a constru¢cdo do roteiro, utilizamos um modelo construido por Ant6nio
Marcelo, do portal Riachuelo Games, construindo configura¢des, personagens, cendrios,

objetivos, regras, controles, dificuldades e interface primordial.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
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O game Jornada Amazonica se inicia quando Orellana descobre que a condessa
Maria de Boérgia foi raptada. Desesperado em busca da amiga, passa a procurar por pistas
até que ouve falar que alguém a viu na cidade de Guayaquil, no Equador. E a partir desse
ponto que o jogador terd que avancar por 6 fases/cidades em busca da condessa, passando
pelos mais diversos desafios que o levardo até a Ilha de Maraj6.

A cada fase passada o nivel dos adversdrios cresce. Além disso, a cada Boss
destruido no fim das fases, Orellana recebe uma dica do paradeiro da condessa e liberta um

animal ameacgado de extincao tipico da regido.

5.1 Enredo

Realidade alternativa, Espanha, 2015. Gragas a descoberta da Fonte da Juventude no
século XVI pelos capitaes Sparrow e Balboa, a Terra se tornou a capital do Universo.
Descobriu-se vida fora do planeta, e as dguas da Fonte da Juventude agora sdo
comercializadas para todo o mundo, diretamente da sua nascente que nunca seca. Damas e
cavalheiros que sonhavam em ter sua juventude recuperada conseguiram, gracas a Fonte.
Todos os governantes, como papas, reis, imperadores, presidentes e similares sao proibidos
de beber da 4gua da Fonte, para que garantam a sucessdo de suas familias e o bom
funcionamento da politica mundial.

Em Madrid, Francisco de Orellana, o grande conquistador do Rio Amazonas, vive
tranquilamente numa modesta mansao proximo ao Paldcio de La Zarzuela. Perto dele, vive
sua grande amiga, a condessa Maria de Borgia y Cattanei, filha perdida do papa Alexandre
VI, um dos mais terriveis da Histéria. A mando do papa Jilio IV, o desertor espanhol Don
Hernando de Aragén y Luna sequestra a condessa e a leva para as Américas, para a Ilha de

Marajo, no Brasil, obrigando Orellana a salvar a amiga.

5.2 Descricao do Jogo

1° Fase — Guayaquil (A cidade em festa celebrando Los Corazas, rua com homens
montados em cavalos vestindo roupas imponentes em uma festa em homenagem a Sao
Luis.): Orellana sai pela cidade em busca de alguma pista, entretanto, alguns NPC’s
aleatoriamente surgirdo no seu caminho tentando destrui-lo, ele ainda terd que passar por
barris em seu caminho para alcancar o fim da cidade e enfrentar o primeiro Boss: a mimia

de Gonzalo Pizarro. O vildo tentara saltar sobre ele com o intuito de esmaga-lo, e a cada vez
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que isso acontecer, ele perderd 10 HP. Se ele morrer, voltard ao inicio da fase. Para derrotar
o vildo ele terd que ataca-lo enquanto este estiver parado descansando dos saltos. O vilao
iniciard com 40 HP e a cada golpe de Orellana serd decrescido 10 HP. Quando este for
derrotado, Orellana libertard uma arara-azul que estava sendo mantida presa pelo Boss e

receberd uma carta informando que sua préxima pista serd encontrada em Manaus.

2* Fase — Manaus (A cidade celebrando o Festival Amazonas de Opera, Largo Sdo
Sebastido a frente com o Teatro Amazonas ao fundo): Assim como na 1* Fase, Orellana tera
NPC’s surgindo aleatoriamente em seu caminho, porém mais fortes, ele terd nesse capitulo
que passar por camelds que aparecerdo no seu caminho até chegar ao fim da fase, onde
libertard um Sauim-de-coleira ao derrotar o Boss, que serd o fantasma de Eduardo Ribeiro.
O Boss iniciard o combate com 60 HP, e tentard derrotar Orellana com tiros de espingarda.
Orellana o derrotard com o auxilio de uma pistola carregada de prétons que captura
ectoplasma que caird do céu. A cada golpe no Boss, ele perderda 10 HP. Com a derrota, além
da libertacdo do sauim-de-coleira, vird uma carta informando que a préxima pista estard em

Parintins.

3? Fase — Parintins (A cidade celebrando o Festival Folclérico, Bumbddromo ao fundo): A
dinamica e a interagao com os NPC’s do jogo se mantem, a diferenca € que miniaturas dos
bois Garantido e Caprichoso aparecerdo e ele terd que passar por eles para avangar ao fim
da fase e enfrentar o Boss: o boi Campineiro, que € um homem amaldicoado que se
transformou em boi e que tem de ser destruido para acabar com a maldicdo. Ele tentard
chifrar e lancar fogo na dire¢io de Orellana, que terd que escapar. A chance de o
personagem derrotar o Boss € quando este parar e se abaixar. O Boss iniciard com 80 HP de
energia e quando for derrotado, o her6i libertard uma jaguatirica e receberd uma carta

informando que a pista seguinte estard em Nhamunda.

4* Fase — Nhamunda (A cidade estard comemorando a Festa da Pesca ao Tucunaré, Orla
da cidade com pessoas segurando peixes ao fundo): A variacdo nessa fase serdo cercas de
pau e barris na fase para que Orellana ultrapasse, além dos NPC’s que tentardo evitar que o
herdéi alcance o Boss: a Boitna. A cobra gigantesca tentara lancar fogo e também acerta-lo,
e para destrui-la, uma espada magica caird do céu para ajuda-lo e Orellana terd que atingir a

grande cobra com a espada, e a cada golpe, a energia da cobra diminuird em 10 HP. A vila
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iniciard com 100 HP de energia e quando for derrotada, o her6i libertard uma ariranha e
receberd uma carta informando que a pista seguinte estard em Belém.

52 Fase — Belém (A cidade estard comemorando o Cirio de Nazaré, ao fundo, a Basilica de
Nazaré com pessoas segurando a grande corda da berlinda da santa): J4 nesta fase as
variacdes além dos NPC’s serdo pessoas segurando a corda que sustenta a berlinda que
abriga a estdtua de Nossa Senhora de Nazaré durante a fase, evitando que Orellana passe
enquanto tenta chegar até o Boss, que serd o Mapinguari. O Mapinguari estarda com 150 HP,
emitindo ondas sonoras através de seus gritos. e Orellana deverd derrota-lo acertando o seu
unico olho no meio da testa. A cada golpe, a energia do Boss diminuird em 10 HP. O
Mapinguari serd derrotado e um macaco-prego serd liberto. Junto com o macaco-prego, vird

uma carta dizendo que a condessa estd presa em Marajo.

Ultima Fase — Ilha de Marajoé (A ilha, no meio das varzeas onde pastam os bufalos):
Nessa ultima fase Orellana terd que enfrentar os NPC’s mais fortes que nunca e ainda terd
que passar por Bufalos que passeardo pela fase até enfim encontrar a condessa, que porém
estard dentro de um galpdo e para chegar até ela terd que derrotar o Big Boss: Don
Hernando. Orellana receberd uma espada dourada lancada pela condessa Boérgia. Don
Hernando terd 200 HP de energia e também terd uma espada para destruir o heréi, quando a
energia do vilao chegar a metade este ficard possesso e se tornard uma quimera que lancara
tochas de fogo para destruir o heréi. Quando o Big Boss for derrotado, Orellana chegara até
a condessa e a libertard, assim como varias espécies de animais que estavam presos junto

com ela.

5.3 Configuracoes e interface de jogo

O personagem inicia o jogo com 100 HP de energia e a cada fase passada sua
energia volta para o total e aumenta em 20 HP, cada golpe sofrido decresce a energia do
personagem em 10 HP, porém alguns itens encontrados aleatoriamente durante as fases
como 0 muiraquitd, o cristal e a semente de guarana fazem com que este recupere a energia
em diferentes graus, respectivamente, o primeiro item aumenta em 10HP e aparece mais
frequentemente nas fases, o segundo em 50 HP e aparece em uma frequéncia menor e o
terceiro retorna a energia completa do personagem e é o mais raro de todos.

No inicio do jogo, aparecerd uma tela contendo toda a histéria da contextualizacdo

do jogo. A cada boss que aparecer nas fases, surgird uma tela contendo informacdes
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historicas acerca do personagem que ele representa. Também, a cada intervalo entre fases,
surgird uma tela contendo um mapa da regido amazdnica, onde estard um navio que
navegara pelo Rio Amazonas entre as cidades, e a cada cidade em que ele aportar, carregara

uma tela contendo informacdes sobre a cidade.

5.4 Glossario de termos do jogo

Por serem desconhecidos por parte do publico, alguns termos podem parecer confusos
ou equivocados, portanto faz-se necessdrio que apresentem-se alguns dos termos abaixo
para esclarecimento:

e NPC: Non-playable character (personagem nao jogavel), trata-se de um
personagem dentro de um jogo que € controlado exclusivamente pelo computador e
que nao pode ser comandado de nenhum modo pelo jogador.

e HP: Health Points (pontos de vida) é um atributo que determina o quao resistente é
um personagem dentro do jogo, quando esta pontuacdo chega a zero este termina ou
reinicia de determinado ponto.

e Boss: E o guardido de determinado ponto do jogo, é interpretado geralmente como
um chefe de parte deste, quando derrotado o jogador avanga a proxima etapa.

e Big Boss: E praticamente o mesmo conceito de Boss, porém, representa o guardidio

do fim de um jogo, quando derrotado representa a vitéria completa do game.

6 CONSIDERACOES

Dentre a compreensdao do projeto acerca da criagcdo do roteiro do jogo Jornada
Amazonica, é fundamental absorver as principais ideias por trds disso, que estdo em
viabilizar e acreditar nos jogos computacionais como uma forma de propagar conhecimento
e cultura de maneira divertida. Além disso, vale ressaltar a compreensao do jogo como uma
ferramenta importante na comunica¢do. Um instrumento 4gil com plataformas e linguagens
globalizadas, qualidades imprescindiveis nos dias de hoje e fatores importantes para a
difusdo cultural. Através de uma diversdo, conseguimos divulgar os elementos formadores
da cultura Amazonica — historia, folclore, lendas e encantos.

O trabalho da equipe no desenvolvimento do game desencadeou uma grande
curiosidade e consequentemente, um aprofundamento no conhecimento da realidade da
regido Norte, abrindo, ainda, a possibilidade de estender essa estratégia de midia para outras

regides do pais.
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As principais propostas desse trabalho, que sdo a disseminacdo de conceitos
positivos como fatos historicos, a defesa do meio ambiente, a valorizacdo da riqueza
cultural da Regiao Amazdnica e a luta em defesa dos oprimidos, serdo contribuicdes

efetivas na formacdo dos jovens que a utilizarem.
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