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Certo dia, li que borboletas estdo em muito menor nimero do que ja estiveram.
Me deu um estalo: vejo muito menos delas hoje do que quando era pequeno. Raras as
vezes que as vimos, e ainda mais raro vé-las juntas, em grandes grupos. Por algum

motivo, essa noticia me tocou profundamente.

Borboletas séo seres tdo unanimes... Quem ganha com termos menos delas no
mundo? N&o consigo deixar de pensar na histéria das tais mariposas de Manchester
durante a revolugao industrial. Aula classica de Historia e Biologia: havia tanta fuligem
e fumaca na cidade, que se notou uma selecao natural de espécies e espécimes mais
escuras. As coloridas perderam espaco, voz e vida. Deram lugar, forcadamente, as

primas cinzentas.

Desde que li essa primeira noticia, meu coragdo se enche de alegria toda vez
gue vejo uma borboleta no Rio. Sou lembrado de que, apesar da fuligem, do gas
carbdnico e dos bem-te-vis, a vida resiste. Contraria estatisticas incontestaveis e
encontra espaco, por mais improvavel que seja. Ainda ha espaco, insisto, para voos

despretensiosos e errantes.

Na Terra Indigena Rio Grego6rio, as borboletas voavam em abundancia.
Dezenas juntas. Pequenas como uma unha, grandes do tamanho de uma méao. Azuis,
laranjas, rosas, pretas, brancas. Lisas, listradas, manchadas. Ali havia muitas

borboletas.
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Resumo

Coutinho Moretta Monteiro, Bruno. Vianna Villas, Marcos. Um Jogo Sério Para
Ajudar a Valorizar e Ensinar a Lingua e Cultura Yawanaw@. Rio de Janeiro,
2023. 75p. Dissertagdo de Graduacéo — Departamento de Informatica.
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Este trabalho apresenta o processo de estudo e desenvolvimento de um
protétipo de jogo sério voltado para criancas e adolescentes do povo indigena
yawanawd. Desde a década de 1980, lideres da etnia buscam revitalizar suas
tradicOes e preservar seu idioma — o nimero de falantes fluentes vem diminuindo e as
novas geragcfes, em maioria, s6 dominam o portugués. O presente projeto busca
auxiliar os educadores indigenas neste processo, fornecendo uma solucdo
computacional ludica que complemente o ensino da lingua e de elementos culturais
de seu povo. O resultado foi um aplicativo mobile multiplataforma (Android e iOS),
ainda em fase de prot6tipo.

Palavras-chave

Jogo sério; Yawanawa; Preservacao linguistica.

Abstract

Coutinho Moretta Monteiro, Bruno; Vianna Villas, Marcos. A Serious Game to
Help Strengthen and Teach the Yawanawa Language and Culture. Rio de
Janeiro, 2023. 75p. Dissertacdo de Graduacao — Departamento de Informéatica.
Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

This work presents the study and development of a serious game prototype
aiming at children and teenagers from the yawanawa Brazilian indigenous group. Since
the 1980s, community leaders have sought to revitalize their traditions and preserve
their language — the number of fluent speakers has been plummeting, and newer
generations mostly only speak Portuguese. This project seeks to help the indigenous
educators in this endeavor, providing an entertaining computational solution to
complement the learning process. The result was a cross-platform (Android and iOS)
mobile application, still in the prototype phase.

Keywords

Serious game; Yawanawad; Language preservation.
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1. Introducao

1.1 Contexto

Os Yawanawa sao um povo indigena da familia Pano originario do estado do
Acre. A maior parte de seus integrantes localiza-se na Terra Indigena (T.I) Rio Gregorio,
no municipio de Tarauaca-AC, que possuia cerca de 565 habitantes espalhados pelas
diversas aldeias do territorio em contagem de 2010 [17]. Cada aldeia possui suas
préprias liderancas, mas, segundo Isku Kua, cacique da maior delas, os lideres

costumam se unir em questdes de bem comum, como a demarcacao de suas terras.
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Figura 1 - Mapa da Regido da T.l Rio Gregério. Fonte: Google Maps (adaptado)

Desde os anos 1980, liderancas do grupo promovem uma revitalizacao cultural
de suas tradicoes, desvalorizadas nas décadas anteriores - em parte, devido a sua
condenacao por parte de grupos missionarios cristdos [5]. Esse processo de resgate
teve como caracteristica a troca de conhecimento entre jovens yawanawa interessados
em aprender cantos, historias e outros saberes de seu povo e ancidos que detinham
esse conhecimento. Assim, houve uma retomada e adaptacdo principalmente de
musicas e conhecimentos xamanicos, que nhado vinham sendo praticados com

frequéncia.

Em paralelo, ao longo da segunda metade do século XX viu-se a diminui¢do da
transmissao do idioma yawanawa, dando lugar a hegemonia do portugués. Atualmente,
a lingua conta com poucos falantes fluentes, em sua maioria pessoas de idade.
Esforgos recentes, como a criagdo no final de 2022 de uma escola dedicada ao seu
ensino, visam a ensina-la as novas geragfes, mas ainda ha muito a ser feito. Este

processo de perda se assemelha ao que ocorre em diversos outros povos originarios
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mundo afora, razdo pela qual a ONU decretou o decénio de 2022 a 2032 como a
década internacional das linguas indigenas.

A escola supracitada, chamada Isku Vakehuhu, encontra-se ao lado da aldeia
Nova Esperanca e foi um empreendimento capitaneado pelo seu cacique. Ele afirmou,
em entrevista realizada para este projeto final, que as diferentes comunidades
yawanawa variam na importancia que dédo a valorizagdo de suas praticas ditas
tradicionais. Nahoum [35] sustenta que o mesmo se d& entre os moradores das aldeias:
h& aqueles que se mostram totalmente favoraveis as iniciativas citadas, e outros que

déo menos importancia a elas.

Ao analisar a histéria do povo yawanawa, Bomfim [5] destaca que as trocas
culturais com outras etnias sempre foi parte muito importante de seu cotidiano,
principalmente com seus parentes do grupo Pano. Cantos, técnicas, dancas e comidas
eram compartilhados e aprendidos com seus vizinhos, e este fendmeno pode ser
tracado até os dias atuais: novas aliangas acarretam turismo comunitario em suas
terras e realizacdo de cerimdnias e apresentacdes culturais em centros urbanos. Com
isso, fortalecem seus vinculos e conseguem mais recursos para alocar em seus
projetos. Foi através de uma destas cerimdnias no Rio de Janeiro que tomei
conhecimento dos yawanawa e que proporcionou, posteriormente, a proposta deste

trabalho.

1.2 Motivacao

S ym

Figura 2 - Carrinho de brinquedo na aldeia Nova Esperanca.



O idioma Yawanawa deriva do tronco linguistico Pano e, em 2010, de 565
habitantes da T.I Rio Gregorio, apenas 160 utilizavam-no de maneira ativa em seus
cotidianos na comunidade, correspondente a 28,3% da populacéo [34]. Destes 160, 82
tinham idade superior a 45 anos. Além disso, mais da metade (308) dos individuos era
monolingue em portugués, sendo a maioria esmagadora destes (305) menores de 45
anos. Em levantamento mais recente feito por Isku Kua, foram encontrados apenas 32
falantes fluentes do idioma, grande parte deles de idade avancada. Segundo o Museu
do indio [34], “constatou-se que a lingua yawanawa vem sendo cada vez menos
transmitida através das geracdes e que esse processo de favorecimento da lingua

portuguesa teve inicio ha aproximadamente 30 anos(...)".

Esse fato estd intimamente ligado a desvalorizacdo das praticas ligadas as
tradicdes indigenas durante o século XX, fenbmeno comumente observado em povos
originarios. Varios dos costumes antigos haviam deixado de ser praticados com
frequéncia, chegando ao ponto em que, nos anos 1980, apenas alguns poucos anciaos
se recordavam de certos cantos e rezas [6]. Nahoum [35] relata que, em especial no
contato com missionarios cristdos da regiao, as cerimonias eram vistas como diabdlicas.
O contato com outras liderancas indigenas e estrangeiros interessados nos costumes

locais, porém, ajudou a recuperar a autoestima do povo e a valorizar suas praticas [35].

Assim, pode-se dizer que 0s yawanawa passam por uma revitaliza¢do cultural
[6], com a retomada de iniciacbes em conhecimentos ditos xamanicos, cujas dietas,
necessarias para as iniciacdes, ndo eram realizadas desde o periodo dos missionarios.
Dentre os conhecimentos aprendidos pelos iniciados estao diversos cantos, histérias e
mitos antigos e o preparo de alimentos ritualisticos. Os rituais vém sendo feitos com
mais frequéncia na aldeia, e fora dela apresentacoes séo feitas para pessoas de outras
realidades, em grandes cidades. Algumas praticas, inclusive, incorporaram elementos
da cultura ocidental, como a adocao de violGes e outros instrumentos acompanhando

as cangdes antigas.

Gallois [16] afirma que a salvaguarda de patrimbnios culturais indigenas deve
sempre envolver, de maneira ativa, a participagdo comunitéaria na promogao e protecao
de tradi¢cOes. A ideia preliminar do projeto foi apresentada a Isku Kua, cacique da maior
aldeia do territorio yawanawd, que abracou a ideia e indicou professores da escola local
para tirarem davidas e traduzirem palavras de portugués para o idioma yawanawa, cuja
ajuda foi fundamental durante o desenvolvimento do jogo. Isku Kua afirmou que os
jovens de sua comunidade sdo curiosos pela tecnologia, e que gostaria de aumentar o

interesse deles pela lingua e pelas manifestacdes culturais tradicionais de seu povo.
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Como parte dos estudos para o trabalho, em outubro de 2022 viajei para a T.I
Rio Gregoério durante a inauguragdo da escola de linguas e tradicbes yawanawd Isku
Vakehuhu para conhecer mais do contexto e da realidade da populacdo yawanawa que
|4 vive. Pelo que se averiguou, a maioria das aldeias do territorio dispdem de luz elétrica
e sinal de internet, ainda que por vezes intermitentes. O uso de celulares tornou-se
comum entre sua populagdo jovem. Diversos membros da comunidade possuem
contas em redes sociais, como o Instagram e o Youtube, sendo o cacique Isku Kua um
membro ativo do mundo digital, com mais de 40 mil seguidores (@iskukua no
Instagram). Essas circunstancias proporcionam, entao, condi¢cdes favoraveis para o

uso de solugBes computacionais.

Figura 3 - Antena na aldeia Nova Esperanca

1.3 Objetivos do Trabalho

O objetivo deste trabalho é desenvolver um protétipo de um aplicativo mobile

voltado para jovens yawanawa com idade entre 8 e 20 anos. O sistema trata-se de um
jogo sério (serious game) e visa a aumentar o interesse do publico-alvo pelo idioma e
por determinados elementos culturais de seu povo, além de poder ser usado como
instrumento auxiliar no ensino destes conhecimentos. Ha diversos exemplos na
literatura do uso de jogos para a preservagdo e ensino de idiomas e memaria cultural

[22][24], que serao discutidos mais a frente.

Em virtude de restricbes de tempo e da dificuldade de comunicacéo a distancia

para demandas e opinides a respeito do software, o projeto se propde a ser um
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protétipo que, uma vez finalizado, seria apresentado em detalhes para as partes
interessadas. Pretende-se, assim, receber seu parecer e, se a ideia for aprovada, dar
continuidade ao projeto, envolvendo de maneira mais ativa a comunidade na

construcao do sistema e testando-o com possiveis usuarios finais.

O objetivo do projeto néo € ajudar na traducao em si da lingua yawanawa@; esta
atividade fica a cargo de membros da propria comunidade que detém esse
conhecimento. O sistema se prop8e a transmitir, de maneira ludica, essas informacdes

para seus jogadores, gerando interesse pelo tema ao fazé-lo.

O processo do trabalho envolveu estudos das questdes sociais e tecnolédgicas
relevantes, além do desenvolvimento do sistema. A pesquisa em torno do contexto
histérico e atual do povo yawanawa envolveu a viagem as suas terras e a leitura de
textos publicados a seu respeito. Foram feitos, também, um levantamento e estudo da
literatura disponivel sobre os temas de serious games e da valorizacdo de patriménios

culturais e linguisticos indigenas.

Em termos de software, o projeto objetivou contemplar todas as etapas de seu
desenvolvimento, passando pela especificagdo, modelagem de dados, prototipacao,
implementacao e testagem. O sistema implementa o conceito de jogo sério e foi feito
usando o framework Flutter [12]. Esta tecnologia de coédigo aberto possibilita o
desenvolvimento de aplicacBes multiplataforma a partir de um Unico cédigo fonte e, no

sistema em questdao, foi projetada para ser usada em dispositivos Android e iOS.

2. Metodologia

O desenvolvimento do projeto contou com reunides semanais com o professor
orientador ao longo da primeira e segunda disciplina de projeto final. O periodo
referente a Projeto Final | teve como foco principal o estudo aprofundado do problema,
dividido em trés grandes topicos de interesse, além do levantamento de requisitos. A
especificagdo, modelagem e o desenvolvimento do software foram realizados

integralmente no periodo 2023.1, durante o curso de Projeto Final Il.

2.1 Etapas

A parte de pesquisa desenvolvida na primeira etapa, equivalendo a Projeto Final
I, teve como primeira area de interesse o levantamento bibliografico acerca da
caracterizacdo dos problemas e do contexto da preservacdo especificos do povo

Yawanawa. Em seguida, foram realizados estudos em relag&o a valorizacéo da cultura
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e lingua de povos originarios. Por fim, foi realizada uma leitura da literatura disponivel

sobre serious games relacionados a cultura e a lingua.

Além da pesquisa formal, foi realizada uma viagem em outubro de 2022 para a
T.I Rio Gregoério, durante a inauguracao da Escola de Lingua e Tradicdes Culturais
Yawanawa Isku Vakehuhu. Durante a estadia, pude participar de eventos e ceriménias
com yawanawads aprender mais sobre sua cultura e suas atividades, além de conhecer
novas pessoas de la4. Pude, também, ouvir depoimentos de liderancas a respeito deste

processo de revitalizagdo cultural e conhecer mais do projeto desta nova escola.

Os artigos e dissertacbes lidos foram organizados em um repositério na
plataforma Mendeley, organizados por tépico. Escrevi, nesta etapa, um texto sobre os
estudos feitos sobre os yawanawa e sobre a viagem realizada, que posteriormente se
tornaria o capitulo 3 deste relatdrio. Para os dois outros topicos estudados, durante a
leitura das publicacBes escolhidas, selecionei os trechos mais pertinentes para este

projeto e organizei-os em um documento separado, para posterior escrita.

A segunda etapa, referente a Projeto Final Il, continuou o processo de leitura e
escrita, além de abarcar as etapas de desenvolvimento e especificagdo do software. A
primeira atividade realizada foi escrever textos sobre serious games e valorizacédo de
patrimdnios culturais e linguisticos baseado nos fragmentos previamente selecionados.
As seguintes fases tiveram um andamento relativamente linear desde a primeira

especificacdo até o desenvolvimento do sistema final.

2.2 Cronograma previsto e realizado

Tabelas 1 e 2 - Atividades previstas e realizadas no periodo de projeto final |

A dades Pre as de P etembro O pro ovembpro Dezembro

Proposta

Estudo: preservacao da cultura

Estudo: contexto Yawanawa

Estudo: serious games + cultura

Relatério

Levantamento de requisitos

A dades Realizadas ae P etembro O pro ovembpro Dezembro

Proposta

Estudo: preservacdo da cultura

Estudo: contexto Yawanawa

Estudo: serious games + cultura

Relatério

Levantamento de requisitos
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A diferenca entre as atividades previstas e realizadas ao longo de Projeto Final
| se deu, principalmente, devido ao tempo gasto buscando e escolhendo publicagbes
pertinentes para leitura dos trés temas. O estudo em si também levou mais tempo do
gue o estimado, e nao foi possivel elaborar a lista de requisitos ainda nessa etapa,
passando para a etapa seguinte.

Tabela 3 e 4 - Atividades previstas e realizadas no periodo de projeto final Il

Atividades Previstas de PF Il
Estudo de tecnologias de jogos em
dispositivos moveis

Esquema conceitual de dados (ER)
Caso de Uso

Esquema légico de dados
Protétipo de Interagdo
Construgdo do software

Testes de sistema

Revisdo apos testes

Atividades Realizadas de PF I
Estudo: contexto Yawanawa

Estudo: serious games + cultura
Levantamento de requisitos
Estudo de tecnologias de jogos em
dispositivos moveis

Diagrama de Classes

User Stories

Protétipo de Interagdo
Construgdo do software

Testes de sistema

Revisdo apos testes

No caso da segunda etapa, o fato de terem sobrado algumas tarefas da fase
anterior acabou comprimindo o cronograma, retirando um pouco de tempo das partes
subsequentes. Ainda faltava a escrita de dois capitulos, além da etapa de requisitos e
planejamento geral do jogo. O estudo de tecnologias foi mais prolongado do que o
esperado principalmente por ter superestimado o quanto ainda me lembrava do
framework Flutter. Soma-se a isso o fato de que foi necessario aprender algumas outras

tecnologias menores para o desenvolvimento do projeto.

Além disso, decidiu-se trocar o esquema logico de dados e o conceitual, no
modelo de entidades e relacionamentos, pela elaboracdo de um diagrama de classes.

Essa escolha se deu principalmente por dois motivos: a mudanca de ideia em relag&o
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a persisténcia dos dados, optando por arquivos JSON em vez de um banco de dados
relacional; e pela interoperabilidade entre tal diagrama e os modelos implementados
no codigo-fonte, ja que se usou uma linguagem orientada a objetos. Escolheu-se,
também, utilizar user stories em vez de casos de uso, por conta de recomendacgfes
lidas no estudo de serious games. Por fim, devido ao prazo final de entrega do relatério,
foi necesséario abdicar de testes funcionais mais robustos, optando-se por testes

manuais ao longo do desenvolvimento.

3. Contexto Yawanawa

Para a pesquisa do contexto do povo indigena yawanawad, recorri a dois
métodos diferentes: levantamento bibliografico e leitura da literatura publicada sobre o
tema; e um estudo de campo na forma de uma viagem para a terra indigena habitada
por esta populagao no interior do Acre para acompanhar a inauguragdo de uma escola
de lingua e tradicbes yawanawa. Em preparacao para esta viagem, elaborei junto a
meu orientador uma lista de perguntas que gostariamos de saber a respeito da vida
nas aldeias e sobre a relacdo dos jovens com tecnologia. Assim, além de participar das
diversas atividades tradicionais e anotar todos os detalhes que me chamassem a
atencdao, entrevistei (com gravacao) o cacique da maior aldeia do territério e conversei

com diversos membros da comunidade, registrando as partes mais importantes.

3.1 O Povo

Os yawanawa sdo um grupo indigena do tronco linguistico Pano, nativos as
bacias dos rios Jurua e Ucayali, atualmente parte do Acre, no Oeste Amazbnico [35].
Ocupam a Terra Indigena (T.l) Rio Gregério, no municipio de Tarauaca-AC, possuindo
cerca de 1250 habitantes segundo estimativa local, morando tanto na T.| quanto em
cidades no entorno. Seus habitantes geralmente possuem dois nomes préprios, sendo
um em portugués e o outro, de origem indigena. A palavra yawanawa significa povo

(yawa) da queixada (hawa), animal este que € um simbolo para o grupo.

Apesar do primeiro contato com nao-indios datar de mais de cem anos, as
principais atividades econémicas do povo pouco se alteraram desde entdo. A cacga, a
pesca e o rogado constituem a base do sustento local, que nas ultimas décadas
também viu aumentar a importancia do turismo comunitario [27]. Esta pratica,
organizada por liderangas locais, permite a visitantes conhecerem um pouco de sua
histéria e cotidiano, além de participarem de cerimbnias tradicionais. O plantio

sustentavel de acgai e urucum também é recente, e voltado para a venda.
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A cidade mais préxima a aldeia principal € a de Tarauacd, que, a
aproximadamente 100km de distancia, constitui o centro urbano onde a populacdo
cumpre seus deveres civicos, obtém mercadorias e trata de questdes de saude [17].
Para chegar a estrada mais proxima que leva as cidades, € necessario percorrer uma

longa viagem de barco, tornando a terra indigena bastante remota.

Em termos de distribuicdo geogréfica, a populacdo ndo se concentra em uma
Unica aldeia, mas sim, em varios assentamentos as margens do Rio Gregério, sendo o
maior destes a aldeia Nova Esperanca, aberta em 1992. Ao todo, sdo 12 aldeias
espalhadas pelo territério, que foi demarcado pela primeira vez em 1984, tendo sido
ampliado em 2006. Segundo Isku Kua, cacique de Nova Esperanca, cada aldeia tem
suas proéprias liderancas e atividades, mas elas costumam se alinhar em questdes que
tocam atodas, como de demarcacao de territorio. As populacdes das diferentes aldeias
compartilham lacos familiares estreitos, o que nao impediu, segundo Nahoum [35], de

haver disputas internas pacificas em tempos recentes por recursos e poder.

De maneira geral, os casamentos com os filhos da irma do pai e do irméo da
mae sédo priorizados na tradicdo do grupo, mas nao se trata de uma regra imposta. Os
yawanawa dividem muitas semelhancas com o0s outros povos do grupo Pano,
compartilham costumes em comum e possuem idiomas de mesma familia.
Historicamente, houve muitas aliancas, guerras, casamentos e trocas entre eles.
Inclusive, o mito de criacdo dos yawanawa, Shuvini, diferencia claramente a origem
dos grupos Pano - yawanawa, iskunawa, ushunawa, kamanawa, entre outros, dos

povos dos demais troncos linguisticos, como tupi e arawak.

Os costumes tradicionais dos yawanawa se manifestam de diversas formas,
como a alimentacdo tradicional com seu conjunto de regras (carnes que ndo Sao
comidas, alimentos proibidos para mulheres gravidas etc.), as cacadas, as pescarias,
0 artesanato, as roupas tradicionais, a tecelagem, a ceramica, as pinturas corporais, as
festas e masicas, as brincadeiras, as plantas medicinais e o ro¢ado [42]. Como exemplo,
uma tradicdo é uma técnica de pescaria chamada &na shuku. Pescadores utilizam o
leite da arvore ana, que, ao ser jogada em aguas rasas, paralisa os peixes a sua volta,

fazendo com que subam a superficie e se tornem presas faceis.

Possuem, também, diversas historias contadas de geragdo em geracdo a
respeito da origem do povo, suas plantas, alian¢gas com outros grupos, entre outros.
Dentre as plantas medicinais, as que receberam destaque em tempos recentes sdo 0s
vérios tipos de uni, conhecidos como ayahuasca em portugués, que fazem parte da

cultura e das cerimbnias yawanawdé ha muito tempo.
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Analisando o aspecto historico, o contato dos Yawanawé com homens brancos
é relativamente recente. No final do século XIX, os primeiros seringueiros chegaram na
regido. Apos um periodo de conflitos sangrentos entre indigenas e caucheiros
peruanos, os seringueiros brasileiros se estabeleceram definitivamente, travando
relacdes relativamente pacificas com os povos tradicionais ao longo do século seguinte.
Porém, em meados da década de 1970, suas terras foram vendidas para a empresa
Paranacre, que passou a explorar seu trabalho sem respeitar a hierarquia e
organizacao tradicionais praticadas pela populacéo [6].

Por volta da mesma época, grupos missionarios brasileiros e americanos se
aproximaram do territério yawanawa. Inicialmente convidados a permanecerem ali para
realizarem trocas e fornecer itens e servicos para os indigenas, 0s missionarios, em
especial os americanos, condenavam as praticas tradicionais dos yawanawa, como as
dancas, os rituais e as plantas medicinais [5]. Muitos yawanawa se converteram ao

cristianismo na época, e esses efeitos sdo sentidos até hoje.

Concomitantemente, a Comiss&o Pré-indio do Acre comecava a lutar pelos
direitos dos povos indigenas do estado. Com seu apoio, as liderancas Yawanawa
garantiram a demarcacao de suas terras, a expulsdo de seus antigos patrées e dos
missiondarios que haviam se instalado na regido e a criacao de uma cooperativa. A partir
dai, iniciou-se um forte processo de revitalizacdo cultural, com destaque para as
cerimbnias de cura. A retomada dos canticos e dancas originais também foi uma
mudanca significativa, e sdo amplamente celebradas no festival Yawanawa, que ocorre

anualmente na Terra Indigena.

Em paralelo, os yawanawda garantiram, a época do evento Rio-92, uma parceria
com a empresa americana de cosméticos Aveda para o plantio sustentavel de urucum
em suas terras, parceria esta que dura até os dias de hoje, em menor escala. Esse fato
serviu para unir o povo yawanawa em torno das plantagdes, antes disperso no territorio
e nas cidades do entorno. Isso contribuiu para um boom populacional recente, com
uma alta taxa de natalidade desde o inicio do século e uma populagdo atualmente muito

jovem.

O processo de revitalizagéo cultural yawanawd [5] contou com a retomada de
iniciagbes em conhecimentos ditos xamanicos, cujas dietas, necessarias para as
iniciacbes, ndo eram realizadas desde o periodo dos missionarios. Essa retomada
contou com a sabedoria retida pelos ancidos do povo, que foram extensamente
consultados pelos jovens interessados em aprender mais sobre suas origens. Nos anos

1990, so havia dois xinayas, pajés que haviam cumprido todas as iniciagcdes xamanicas,
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ainda vivos: Tat4 e Yawarani. Ambos foram importantes fontes de ensinamentos para

0S mais jovens.

Dentre os conhecimentos aprendidos pelos iniciados estdo diversos cantos,
histérias antigas e o preparo de alimentos ritualisticos. Os rituais vém sendo realizados
com mais frequéncia nas aldeias, e fora delas apresenta¢cfes séo feitas em centros
urbanos, com destaque para as cerimdnias de uni (ayahuasca). Algumas destas
praticas, inclusive, incorporaram elementos da cultura ocidental, como a adoc¢éo de

violGes e outros instrumentos acompanhando as cancdes antigas.

No entanto, tal processo de revitalizacdo ndo é praticado nem aprovado de
maneira unanime por toda a populacdo. Segundo Nahoum [35], é possivel dividir as
opinides a respeito disso em trés grupos. O primeiro consiste dos que visam a, segundo
0S préprios, viver como yawanawas auténticos: se dedicam integralmente ao resgate
de praticas antigas e recriam eventos tradicionais, convidando gente de fora. Ja o
segundo tem influéncia do cristianismo, e considera que as praticas xamanicas sao
perigosas e ndo deveriam ser praticadas ou, ao menos, ndo deveriam ser exibidas para
nao-indigenas. Por fim, o terceiro grupo, marginalizado, critica o que considera um foco
excessivo em tais préaticas e defende que outras atividades econdmicas recebam mais

atencdo.

3.2 Viagem Para a T.l Rio Gregorio

A ida para o territorio indigena teve como principal motivacdo a melhor
compreensdo do modo de vida, da cultura e da situacdo atual do povo, e em especial
da relacdo com games e tecnologia. Apesar de haver uma guantidade significativa de
artigos e dissertacdes explorando diversos topicos ligados aos yawanawd, boa parte
deles foi escrito ha mais de cinco anos, levantando duvidas se informacdes importantes
para o trabalho permaneceram inalteradas. Além disso, tais publica¢cdes ndo abordam
de maneira aprofundada a relacdo desta populagdo com a tecnologia, além de
representarem, em sua maioria, um recorte escrito por visitantes néo indigenas, sendo,

assim, diferente dos relatos originais que eu encontraria ao visitar o territério.

Adiciono a estes fatores os contatos e relagfes feitas com yawanawas.
Previamente a minha viagem, eu havia trocado algumas mensagens com Isku Kua,
cacique da aldeia Nova Esperanca, que era meu Unico contato com este povo. Por ser
uma lideranca, tem agenda cheia e dificuldade para encontrar tempo para responder
mensagens e organizar reunides virtuais. Por isso, foi muito importante conhecer outros
membros da comunidade e adicionar seus numeros de telefone, para poder trocar

ideias sobre o projeto e tirar eventuais davidas que me viessem. Dentre estes, fiquei
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com o contato telefénico de dois professores da escola recém-inaugurada fluentes no

idioma yawanawa com quem mantive contato por celular: Tika e Naynawa Yawanawa.

A convivéncia, o acolhimento e as relagcdes novas serviram para criar vinculos
afetivos fundamentais para o aspecto animico do trabalho, e vivenciar experiéncias
ombro a ombro — literalmente — com os yawanawa possibilitou a compreensédo de
nuances de sua cultura dificilmente transmitidos nos manuscritos lidos. Afinal de contas,
a tradicdo deste povo é oral, musical e visual, tendo a escrita sido trazida
posteriormente. De concreto e mensuravel, gravei — com seu consentimento — uma
conversa com Isku Kua de 30 minutos que equivaleu a sete paginas de transcricao,

escrevi 5 paginas de anotacdes e tirei diversas fotos e videos.

A viagem foi organizada por uma agente de viagens independente, que
trabalhou em parceria com membros da aldeia Nova Esperanca para levar visitantes a
inauguragcdo da nova escola, chamada Isku Vakehuhu. Trata-se de um projeto
idealizado pelo cacique Isku Kua para ser um centro dedicado exclusivamente ao
ensino da lingua e das tradicbes yawanawa. Apdés aproximadamente um ano de
construcdo, foram organizadas festividades durando oito dias para celebrar sua

conclusao.

Fui em um grupo com mais 15 pessoas de fora, aproximadamente, sendo a
maioria delas estrangeira. Nos hospedamos nos pequenos dormitérios que futuramente
serviriam de alojamento para as criangas frequentando a escola. Além destas casas,
havia uma shuhu, grande constru¢do comunal em formato similar a uma oca tradicional,
dois espacos abertos denominados terreirdes; uma cozinha com refeitério amplo e um
igarapé correndo ao lado do espaco construido, tudo isso cercado de floresta
amazobnica. O chdo é de terra batida, o clima, quente e imido. Havia uma trilha de
aproximadamente 10 minutos a pé ligando o espaco da escola a aldeia Nova
Esperanca, a mais proxima do colégio. No espaco em que ficamos, havia luz elétrica
fornecida por geradores durante a maior parte do dia, porém sem rede de wi-fi nem

sinal de telefone.
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Figura 4 - Imagem aérea da escola Isku Vakehuhu. Créditos: Andrew Soluna

As festividades das quais participamos celebram tradicbes yawanawa que
atualmente sdo realizadas em tais propor¢cdes apenas durante grandes eventos.
Brincadeiras tradicionais, contacdo de histérias, dancas, cantos, rituais, pintura corporal,
cerimOnias de uni - todas atividades incriveis que tivemos o privilégio de presenciar ao
vivo. Destaca-se a presenca constante da musica ao longo destes eventos — 0 povo
yawanawa, segundo suas histérias, [41] recebeu o dom do canto num passado remoto,
e possui musicas e dancas de ritmos e estilos diferentes para ocasifes distintas.
Recentemente, instrumentos como violdo, percussao e flauta foram incorporados por
seus habitantes, que os entoam durante as partes mais animadas. As cerimbnias de
consumo de uni (ayahuasca) também séo parte muito importante de sua cultura, e séo

realizados em tais ocasides acompanhadas, também, por cantos tradicionais.

Na maior parte dos dias durante a inauguracao, foram realizadas atividades ao
ar livre durante o dia — dependendo das condigbes meteoroldgicas -, e as noites se
alternaram entre periodo de descanso ou cerimbnias de uni. As brincadeiras foram a
atividade diurna mais presente. Sempre puxadas pelo cacique ou por outro membro
mais velho, contavam com a participagéo de dezenas de meninos e meninas cheios de
energia. Cada uma tinha suas proprias regras e histérias, grande parte delas

relacionada a algum animal.

Encontrei descrigBes das brincadeiras no artigo [42], portanto apenas listarei 0s
nomes das que aconteceram no tempo em que estive no Acre: brincadeira do urubu,

do carapand, do peixe-boi, do coco, do macaco prego, do sapo e yawa yaway. Boa
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parte delas separava meninas de um lado e meninos do outro, e em sua maioria
prezavam pelo espirito coletivo. Esse senso de coletividade é também percebido
durante as dancas, em que a maior parte dos participantes se movimenta em grupo,
seja de maos e bragos dados ou em fila, com as maos nos ombros da pessoa a frente.
Esse aspecto € salientado com frequéncia pelos yawanawa, evocando a queixada,

animal que d4 nome ao povo e que anda em bandos compactos e unidos.

Além dos jogos, durante o dia também tivemos momentos de cantoria
tradicional junto com dancas tipicas, banho de rio no igarapé e uma sessao de contacao
de histéria aos pés de uma grande sumadma com o ancido Shawahu Yawanawa
traduzida por seu filho, Tika Matxuru. Shawéahu narrou a historia antiga do gaviéo real
gue vivia no topo de uma sumadma e comia 0S povos que viviam perto dela, e relatou
como os humanos conseguiram finalmente matar o gavido com uma zarabatana. Além
disso, em duas ocasides visitei a aldeia Nova Esperanca, cerca de 10 minutos a pé de
onde estavamos, para conhecer um pouco do local, tirar fotos e utilizar brevemente a

internet disponivel por la.

A grande maioria das criancas e adultos presentes nas festividades eram
moradores da aldeia Nova Esperanca, mas ao longo dos eventos diversas pessoas de
outras aldeias, incluindo lideres, chegaram para prestigiar, geralmente ficando por
poucos dias e voltando. Também estavam presentes pessoas de fora que fazem
parcerias com os yawanawa. Este, segundo Bomfim [5], é um traco marcante dos

yawanawa — as aliancas e 0s projetos com pessoas de outros contextos.

Estavam |la membros de duas marcas de roupas que repassam parte de sua
arrecadacdo as cooperativas yawanawd, além da ONG Children of the Rainforest,
baseada nos Estados Unidos e que promove eventos para arrecadar dinheiro para os
projetos do povo. Uma forma de sustento evidenciada na minha estadia foi a venda de

artesanatos, em geral feita por mulheres.
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Figura 5 - Artesanatos a venda na escola Isku Vakehuhu

Nas atividades realizadas e fora delas, pude ver o comportamento das criancas
e jovens e conversar com varios deles. As criancas pequenas brincavam soltas boa
parte do tempo, desenhando no chédo de terra, correndo e tomando banho no igarapé.
Durante as festas e dancas, constantemente brincavam entre si até serem
repreendidos por adultos. Ja no caso das criancas mais velhas e adolescentes, senti
uma diferenca ao conversar com meninas e meninos, sendo os garotos, num geral,
menos timidos e mais abertos a compartilhar. Muitos meninos se mostraram grandes
fas de futebol, tanto de jogar quanto de assistir, e 0 campeonato das aldeias yawanawa
foi citado algumas vezes. De modo geral, as criancas e 0s adolescentes participavam
das brincadeiras e cerimdnias com entusiasmo, zombando entre si boa parte do tempo,
e varios jovens utilizavam durante elas pinturas corporais, saias tradicionais, cocares e

artesanatos.

Um aspecto interessante que me foi relatado foi a dificuldade em se obter alguns
produtos industrializados, como cadeiras de praia. Pelo que pude entender, isso se
deve a distancia das aldeias as cidades mais préximas — ha, no rio adjacente, um
pequeno entreposto comercial, mas que ndo possui grande variedade de itens -, aliada
ao fato dos barcos serem pequenos e ndo carregarem muito peso, além do prego
elevado de varios itens. Comparando informalmente o prego de eletrénicos com um
morador da cidade de Tarauaca, ele me relatou precos quase duas vezes maiores para
celulares 14 do que os vendidos no Rio de Janeiro.
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3.3 Contexto para o Aplicativo

Entre atividades, Isku Kua contava da sua visdo para a escola, e falamos disso
durante nossa entrevista gravada. Explicou que pretende que ela venha a ser uma
espécie de internato de curta duragcdo, com imersfes de 15 a 20 dias destinadas as
criancas e jovens. As atividades realizadas no periodo seriam focadas nas tradi¢cdes e
na lingua yawanawa. Ressaltou, ainda, que ndo é um projeto voltado apenas para 0s
moradores de sua aldeia, mas sim, quaisquer integrantes do povo yawanawa que

gueiram participar ou enviar seus filhos.

Isku Kua explicou que boa parte das atividades serdo praticas, como as que
vivenciamos — brincadeiras, rituais, dancas, cantoria, histérias -, mas que havera
momentos de ensino mais formal. Referindo-se as atividades realizadas durante nossa
estadia, disse: “Vai ser isso aqui, isso é a aula”. Enfatizou que as brincadeiras e demais
programacoes feitas costumam ser praticadas apenas em ocasifes especiais, mas que
almeja fazer delas praticas mais corriqueiras. Havera varios professores na escola,
tanto de sua aldeia quanto de outras, e pretende organizar ao menos 6 dessas

imers@es por ano, com a utilizacdo da lingua yawanawda durante todo o tempo.

O cacique afirmou, ainda, que os professores comecariam, dali a pouco, a
elaborar o material didatico para a escola, e que isto seria feito de maneira experimental,
de acordo com as dificuldades e interesses das criancas. Baseado nesses materiais e
no feedback recebido em relacdo a eles, serd possivel adequar as informacfes
contidas no aplicativo. Além disso, ja ha disponivel na web uma quantidade muito
grande de cantos yawanawa, boa parte deles com cifra e/ou letra, que foram usados

no minigame de cantos.

Entre imersdes, as criangas permanecerdo em suas aldeias como de costume.
Frequentardo a escola estadual presente no territério, que ensina o curriculo padrao -
biologia, geografia, historia, etc. - e vai até o fim do ensino médio. Trata-se de uma
escola bilingue, com grande maioria de professores indigenas, a boa parte deles com

formacéo na cidade.

Além disso, Isku Kua ressaltou que as outras aldeias do territério também
possuem eletricidade e sinal de internet, assim como a sua. A maior parte dos jovens,
segundo ele, possui dispositivo mével, ainda que 0 acesso a internet seja inconstante.
Eles, inclusive, pelo qgue me contou o cacique e pelo que pude testemunhar, compdem
uma porcentagem muito significativa da populacdo. Houve um grande aumento

populacional nas ultimas décadas, e a quantidade de jovens e adolescentes € muito
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grande. Em conversas informais, soube que varios deles ja tém o habito de jogar games
em seus celulares, como de futebol e jogos de first person shooter (fps).

4. Valorizagdo de Elementos Culturais e Linguisticos de

Povos Originarios

Durante a elaboracdo do projeto, identificou-se a necessidade de um estudo
amplo explorando o conceito de preservagcdo de patrimbnio cultural e preservagao
linguistica. O objetivo deste levantamento foi de melhor entender o que ja havia sido
discutido e estabelecido na area, a fim de determinar a abordagem na elaboracéo do
trabalho e no didlogo com a populagdo yawanawa. Sendo um tema extenso, que
abrange diversas areas do conhecimento dentro do campo das humanidades, a
pesquisa foi concentrada no levantamento das principais ideias e conceitos
relacionados ao tema. Essa selecao abrangeu alguns critérios, a saber: escolher ao
menos um trabalho que tratasse de preservacao no contexto yawanawa, um especifico
de preservacao linguistica, um que contivesse uma definicdo da nocao de cultura e um
com uma visao geral de preservacao cultural indigena; conter uma opinido critica a
nocéo tradicional de preservacao cultural; e contemplar ao menos uma publicacéo de

autoria indigena.

4.1 Definicao de Cultura

Em primeiro lugar, € preciso definir o que é cultura. Essa tarefa, segundo a
linguista Spencer-Oatey [40], é notoriamente dificil: apesar de um século de tentativas
de se definir adequadamente o termo, nos anos 1990 ainda ndo havia nenhum
consenso entre antrop6logos em relacdo a sua natureza [40]. Assim, a autora faz um
levantamento de importantes explicacfes dadas ao conceito ao longo do tempo,
explicitando o que tinham em comum e de divergente. Compilando definicbes de 16
publicacdes, elaborou uma lista de caracteristicas-chave do conceito, compartilhadas

entre a maioria dos autores por ela pesquisados.

1. Cultura se manifesta em diferentes niveis de profundidade. A linguista
separa a andlise da cultura de um grupo em trés grandes niveis de visibilidade:
artefatos observaveis, valores e pressupostos basicos. O primeiro deles diz
respeito a tudo que se pode ver e perceber, como sua arte e tecnologias usadas.
Ja os valores ajudam a explicar o motivo pelo qual tais artefatos sdo empregados,
na visdo de seus individuos. Esses valores tém, num nivel menos visivel,
pressupostos basicos implicitos, que sdo tipicamente inconscientes, mas que

determinam como membros de um grupo percebem o mundo, pensam e sentem.
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Cultura pode ser diferenciada da natureza humana universal e
personalidade individual. Segundo Spencer-Oatey, cultura se aprende, ndo se
herda; é derivada do ambiente a sua volta e ndo de fatores genéticos. Esse
termo, entdo, encontra-se no meio do caminho entre a natureza humana, que
sdo as caracteristicas comuns a todos os individuos independente de sua
localizacgéo e fruto de heranca genética, e a personalidade individual, herdada e
aprendida, e especifica de cada um.

Cultura influencia processos bioldgicos. A autora afirma que as nossas
respostas as necessidades bioldgicas sao influenciadas pela nossa cultura. Por
exemplo, a necessidade de se alimentar € universal, mas a frequéncia e o modo
como ¢ feito variam e séo, em parte, determinados pela cultura.

Cultura é associada a grupos sociais. Um requisito necessario para uma
cultura ser definida como tal é ela estar associada a um determinado grupo social
de ao menos duas pessoas (mas quase sempre muito mais). As pessoas sao
multiculturais, pertencendo a grupos culturais de diferentes escopos, como a
uma cultura nacional, uma regional/étnica/linguistica, uma geracional, etc.

O pertencimento a grupos sociais influencia as identidades de grupos
culturais. De acordo com a autora, o fato de ser membro de um determinado
grupo social nos leva a fazer uma distincdo entre quem pertence ao grupo e
guem ndo pertence. Assim, fazer parte de um coletivo nos d4 um sentido de
pertencimento, mas pode gerar interpretacdes enviesadas do comportamento de
pessoas de fora dele, como quando avaliamos de maneira diferente uma atitude
de acordo com o fato da pessoa ser de nosso grupo social ou ndo. Esse
fenbmeno pode, segundo Spencer-Oatey, gerar discriminacdo contra pessoas
externas a um grupo.

Heranca multicultural e a mente multicultural. Individuos possuem uma
heranca multicultural e, dependendo das demandas de uma situagdo social,
podem se fazer valer das partes diferentes desta heranga que mais convenham.
Além disso, Hong et al (2000) [19] prop6em o conceito da mente multicultural,
argumentando que a cultura age como um modelo mental compartilhado a partir
do qual enxergamos e atribuimos significado ao mundo.

Cultura afeta comportamento e interpretagdes de comportamentos. Apesar
de certos aspectos culturais serem visiveis, seus significados sdo invisiveis. Um
mesmo comportamento em uma cultura pode querer dizer algo completamente
diferente em outra. Spencer-Oatey da o exemplo de uma interacao entre um pai

Navajo e uma professora anglo-americana, em que para a professora o mais
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10.

11.

12.

gentil e respeitoso em uma interac&o breve seria conversar, enquanto o pai fica
em siléncio porque em sua cultura isso € o mais apropriado.

Culturas sdo uma construgao tanto social quanto individual. A autora cita o
trabalho de Matsumoto (1996) [8] e Avruch (1998) [3], que destacam a influéncia
que a experiéncia individual tem na cultura de cada um. Argumentam que ha
diferencas no grau em que membros de um coletivo adotam valores ou
comportamentos de sua cultura.

A delimitac&o das caracteristicas de uma cultura sempre serd imprecisa. E
improvavel, segundo a professora, que membros de um grupo compartilhem um
conjunto de atitudes e crencas de maneira idéntica, mas sim, que exibam
semelhancas familiares. Assim, ndo € possivel delinear com precisdo uma lista
fechada de caracteristicas que distinga definitivamente um grupo cultural de
outro.

Culturatem elementos tanto universais quanto distintivos. Comportamentos
e valores de um grupo cultural podem ter carater distintivo, ao compararmos as
diferencas entre diferentes culturas, ou carater universal, quando encontramos
semelhancas em padrdes de culturas diferentes.

Cultura se aprende. Ao socializarmos, desde a infancia, com as pessoas a
nossa volta, vamos aprendendo os tracos culturais que nos cercam. Assim,
bebés em diferentes partes do mundo vao entendendo ao longo do tempo o que
€ valorizado e desvalorizado pelas pessoas a sua volta, por exemplo. Essa
nocédo do aprendizado da cultura reforca a toleréncia a diferencas culturais e nos
mostra que é possivel aprender a funcionar em outras culturas [10].

Cultura é sujeita a mudancas graduais. Qualquer descri¢cdo de uma cultura é
um retrato de suas caracteristicas naquele momento especifico. Apesar de
sociedades mais isoladas e com tecnologias mais simples tenderem a passar
por mudancas culturais de maneira mais lenta que seus homdlogos
industrializados, € quase consenso que mudangcas s&8o caracteristicas
constantes de todas as culturas. Tais mudangcas podem resultar de forgas
internas ou externas, e culturas sofrem grandes influéncias de outras a sua volta
— estima-se que até 90% de comportamentos, ideias e objetos de toda cultura
teve origem em outra [10]. Este processo chama-se difuséo cultural, e trata-se
de um processo seletivo e de duas vias: elementos culturais de outras origens
sdo incorporados a medida que se mostram de valor para a cultura que o recebe,
e no momento de contato entre duas culturas elementos s&o passados de uma

para outra, nos dois sentidos. Tais caracteristicas ndo sao apenas transmitidas
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adiante da mesma forma original, mas sim, ressignificadas para o contexto e 0s
valores especificos do grupo receptor.

13. As varias partes de uma cultura sdo todas, em algum nivel, interligadas.
Cultura é mais que uma juncédo aleatoria de elementos culturais; € um sistema
coerente e ldgico, cujos componentes estao interligados. Assim, mudangas em
um componente de uma cultura provavelmente incorrerdo em mudancas em
outras partes dela. Por exemplo, a adicdo de uma inovacao tecnoldgica pode
transformar outras partes de uma cultura.

14.0 conceito de cultura é descritivo, ndo avaliativo. Existem algumas
descri¢cbes de cultura que usam expressfdes como alta cultura, tratando o termo
como se fosse possivel mensurar e avaliar este conceito. No entanto, culturas
ndo sao carregadas de valor, segundo a autora: uma cultura ndo é avancada e

outra atrasada; na verdade, elas compartilham semelhancas e diferencas.

Essa extensa definicao serve para dar contorno e forma a palavra cultura, que
sera usada ao longo de todo o trabalho. Além deste, outro conceito pertinente que
merece ser apresentado é o de patriménio cultural imaterial. O termo foi
institucionalizado na Convencédo Para a Salvaguarda do Patrimdnio Cultural Imaterial,
organizada pela UNESCO em 2003 [7]. No documento, h4 uma definicdo formal para

0 conceito, junto com a ideia de sua salvaguarda.

1. Entende-se por ‘patrimbnio cultural imaterial” as praticas,
representacdes, expressdes, conhecimentos e técnicas - junto com os
instrumentos, objetos, artefatos e lugares culturais que lhes sao
associados - que as comunidades, os grupos e, em alguns casos, 0S
individuos reconhecem como parte integrante de seu patrimonio
cultural. Este patrimdnio cultural imaterial, que se transmite de
geracdo em geracao, é constantemente recriado pelas comunidades
e grupos em funcéo de seu ambiente, de sua interacdo com a natureza
e de sua histdria, gerando um sentimento de identidade e continuidade
e contribuindo assim para promover o respeito a diversidade cultural
e a criatividade humana. Para os fins da presente Convencao, sera
levado em conta apenas o patrimbnio cultural imaterial que seja
compativel com os instrumentos internacionais de direitos humanos
existentes e com o0s imperativos de respeito muatuo entre
comunidades, grupos e individuos, e do desenvolvimento sustentavel.

2. O “patriménio cultural imaterial”, conforme definido no paragrafo 1
acima, se manifesta em particular nos seguintes campos:

a) tradicBes e expressdes orais, incluindo o idioma como veiculo do
patrimdnio cultural imaterial;

b) expressbes artisticas;
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C) praticas sociais, rituais e atos festivos;
d) conhecimentos e préticas relacionados a natureza e ao universo;
e) técnicas artesanais tradicionais.

3. Entende-se por “salvaguarda” as medidas que visam garantir a
viabilidade do patriménio cultural imaterial, tais como a identificagao,
a documentacdo, a investigacdo, a preservagdo, a protecdo, a
promocao, a valorizacéo, a transmissao — essencialmente por meio da
educacéo formal e ndo-formal - e revitalizagdo deste patrimdnio em
seus diversos aspectos.

No Brasil, o 6rgdo responsavel por identificar e realizar as politicas de
salvaguarda dos bens imateriais € o Instituto do Patrimdnio Histdrico e Artistico
Nacional (Iphan). O pais é signatario da convencgéo citada acima, e desde 2004 o
instituto comegou a implementar uma “politica de salvaguarda mais estruturada e
sistematica”, com a criagdo do Departamento de Patrimdnio Imaterial. O Inventario
Nacional de Diversidade Linguistica foi instaurado em 2010 e serve para reconhecer e

valorizar as linguas formadoras do povo brasileiro [21].

No entanto, ha quem critique o posicionamento da UNESCO, problematizando
a classificacdo de manifestacBes culturais tradicionais como ameacadas pela
globalizacdo e pelo ritmo acelerado da vida nas civilizagcdes modernas. Salemink [39]
afirma que essa visao reifica e essencializa o conceito de cultura, limitando-as a um
conjunto de caracteristicas identificadas por especialistas. Explica, ainda, que ndo ha
um marco zero no que diz respeito a culturas: mesmo se nos basearmos no primeiro
relato etnografico de um determinado grupo para estabelecer suas tradicdes, é
provavel que se um relato similar tivesse sido feito num momento anterior, as praticas
culturais descritas — e por consequéncia as tradi¢cdes definidas posteriormente — seriam

diferentes.

Ja Alivizatou [1] classifica a abordagem da UNESCO como ultrapassada,
comparando-a com as opinides vigentes na antropologia do inicio do século XX. Afirma
gue o desenvolvimento de uma lista de requisitos necessarios para que algo seja
classificado como um patrimbnio imaterial acaba por validar apenas préticas
consideradas auténticas, intocadas pela expanséo da globalizagdo e praticadas de
maneira tradicional — o que, por si s, considera problematico. Assim, a autora pondera
gue, nesse sistema, apesar das praticas culturais imprescindirem da participacdo de
praticantes locais, em Ultima instancia o que vale para considera-las patriménio e definir
como serdo preservadas é a analise de burocratas e especialistas externos. Este

processo, salienta, pode acabar transformando tais praticas culturais em apenas
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espetaculos comodificados, extraidos de seu contexto de origem e sem o sentido

original que carregavam para seus praticantes.

Ela argumenta, entdo, que ao repensar patriménios culturais imateriais como
atividades em constante transformacao e reconstru¢do por seus praticantes, abre-se
mais oportunidades. Cita, ainda, que a globalizacdo e hibridizacdo de culturas muitas
vezes revitalizam patrimonios deste tipo, tornando-os mais relevantes nos contextos
sociais e culturais modernos em que se inserem. Ela sugere, entdo, que se busque e
se apoie maneiras alternativas de transmissao cultural vindas de baixo para cima,
surgidas naturalmente em resposta a contextos contemporaneos e nao a critérios pré-
definidos por especialistas. Enfatiza, por fim, a necessidade de colocar em primeiro
plano as pessoas que de fato fazem parte dos grupos sociais de onde os patriménios

se originaram.

4.2 Valorizacao de Patrimonios Culturais Indigenas

Tratando de patrim6nios culturais indigenas, sera utilizado como base o
trabalho de Gallois [16], que elaborou um artigo com perguntas e respostas sobre o
tema. Nele, afirma que a discriminacao sofrida por povos indigenas ao redor do mundo
continua sendo intensa, principalmente quando estes se encontram em situacado de
minorias. A autora argumenta que a falta de conhecimento sobre a diversidade dessas
populacdes agrava este quadro de preconceito. No censo de 2010, constatou-se uma
populacéo indigena de aproximadamente 900.000 individuos, com 305 etnias e 274
idiomas diferentes [20]. Em seguida, pontua que os integrantes destes povos se
integraram aos sistemas sociais, econdbmicos e politicos, mas de forma desigual,

constantemente forcados a negociar seus interesses de uma posi¢do desfavoravel.

Em relacdo ao modo de se proteger bens imateriais indigenas, Gallois afirma
que as principais dificuldades estdo ligadas as condi¢bes variaveis e muitas vezes
precérias disponibilizadas para a protecdo destes bens. Explica que tais condi¢cdes
flutuam significativamente de acordo com o0 contexto socioecondmico e politico, e
envolvem complexas negociacdes. A antropdloga salienta que as estratégias
empregadas para proteger os patriménios materiais, como o tombamento, ndo podem
ser aplicadas aos imateriais. Estes, por sua vez, devem passar por agbes de

salvaguarda, que procuram assegurar sua documentacao, valorizagéo e transmissao.

Em seguida, a autora recorda que, no inicio da década de 2000, a maioria
destes esfor¢os eram voltados para o publico externo as comunidades. Priorizava-se a
producdo e divulgacdo de materiais sobre suas culturas em detrimento de uma

capacitacdo comunitaria que visasse a ensinar seus integrantes a produzirem tais
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materiais por conta propria. No entanto, Gallois afirma que os esforcos mais recentes
dao maior importancia a promog¢édo ndo somente dos bens culturais, como de seus
detentores — lideres e jovens dessas comunidades interessados em fortalecer sua
cultura. Coloca, de modo brilhante, que “participar ndo significa assistir ao processo de
valorizacdo”. Assim, defende que o ponto chave do conceito de salvaguarda é a
participacdo comunitéria na protecdo e promocédo de tradices culturais. E, para que
isso dé certo, opina que os fatores mais importantes sejam a igualdade de acesso aos
procedimentos de preservagdo para todos 0s grupos, a descentralizacdo destes
processos e a dinamicidade de sua adaptacdo aos ambientes locais, promovendo o

treinamento de membros das comunidades.

Continuando o raciocinio, Gallois enfatiza que essas acdes de valorizacao se
apoiam em técnicas de registro como a escrita — e acrescento, ai, a digitalizagdo. Tais
acles passam pelo engajamento dos integrantes das comunidades que queiram se
envolver e dominar essas novas tecnologias, cujo aprendizado deve sempre levar em
conta as especificidades locais. Dessa forma, a participagdo comunitaria “néo se limita
ao acompanhamento ativo das acdes, mas a autoria explicita, na selecao, no registro
e ha documentacéo dos elementos culturais que se pretende salvaguardar” [16]. Assim,
inventarios desse tipo envolvem elementos novos e tradicionais, funcionando como um
espaco de interacdo entre culturas. No entanto, a antropdloga salienta que o registro
dos saberes e praticas culturais ndo é uma acéo isolada nem suficiente, sendo um

processo complexo cujos procedimentos devem ser constantemente renovados.

Discutindo o papel da documentacédo de tradi¢cdes culturais, Gallois afirma que
uma das principais criticas feitas a projetos de salvaguarda de linguas indigenas é
direcionada aos projetos que se preocupam somente em registrar informacfes em
computadores, sem dar a devida atencdo a preservacdo do uso dos idiomas no
cotidiano. Isso, segundo a autora, exige esforgos politicos, financeiros e humanos muito
mais elevados. Mesmo assim, defende a necessidade de documentacgéo, suscitando o
debate em torno da difusdo de tais patrimbnios: eles sdo mais bem preservados
mantidos em segredo ou traduzidos e compartilhados? Pondera que o numero
crescente de sites e games criados por indigenas revela um interesse em se apropriar
dessas novas midias, abrindo espago para as culturas dos povos originarios no “mapa

das culturas do mundo”.

Além disso, sustenta que “toda alteragao no sistema de comunicagdo humana
tem necessariamente repercussdes no conteudo transmitido”. Assim, o registro de uma
tradicdo em uma nova midia, fora de seu contexto de uso, trard alteragdes significativas,

0 que deve ser levado em conta. A autora afirma que € preciso, entdo, avaliar os
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impactos de tais registros na dinamica de transmissdo de saberes e atividades
tradicionais. A inscrigdo desses conhecimentos pode auxiliar no fortalecimento cultural
de povos indigenas, mas, por si s6, ndo representam uma verdadeira salvaguarda de

tradicoes.

Tratando da representacdo das mudancas e transformacfes pelas quais
passam os patriménios imateriais, Gallois salienta que, na tradi¢cdo oral, a memaria tem
papel mais importante que apenas um instrumento de conservacéo. Ela traz consigo
uma visdo de mundo, uma historia coletiva e um conjunto de intengdes. Assim, aponta
gue tradicbes indigenas tém como marca interacdes sociais tanto intra quanto
intercomunidades. Afirma, entdo, que as tradigdes sdo “menos um testemunho do
passado de uma determinada comunidade, do que o testemunho da histéria das trocas
que essa comunidade manteve com outras”. Exemplifica com o caso de varios povos
indigenas da Amazénia, que consideram a maior parte de seus bens culturais como
tendo sido empréstimos e apropriacdes de outras culturas. Justamente, nesses casos,
o fato de ter vindo de fora leva a sua valorizacdo. Portanto, a autora defende que o
registro de elementos culturais deve representar, também, as interpretacées que a
comunidade possui a respeito da origem e das mudancas sofridas por essa pratica até

a atualidade.

Em relacéo a escolha de quais tradi¢des de um povo documentar, a antropologa
ressalta novamente a necessidade de as proprias comunidades decidirem os critérios
para o registro, de acordo com seus interesses. A representacdo de um patriménio
imaterial em uma nova midia trata-se de uma nova versao da tradi¢do registrada. Essa
nova versao, defende a autora, pode trazer muitos ganhos a comunidade desde que
ela esteja interessada em fortalecer sua cultura e identidade, ganhos estes intelectuais
e intangiveis. Além disso, deve registrar ndo s6 as praticas, mas o contexto em torno
delas, suas explicacdes e formas de transmissdo, de maneira que os membros da
comunidade possam refletir sobre a produgdo e transformacdo do saber.
Analogamente, é importante, segundo Gallois, primeiramente pedir a avaliagdo critica
de indigenas do grupo a respeito das gravacdes e materiais de sua cultura registradas

anteriormente.

Roy [38] argumenta que atividades de preservagdo cultural indigena podem
requerer a adogdo de metodologias diferentes das tradicionalmente empregadas pela
ciéncia ocidental, que sejam mais adequadas a cosmovisdes indigenas. Cita, ainda
trabalhos recentes focados na chamada decolonizacdo da pesquisa académica,
recomendando abordagens que reconhecam visdes de mundo indigenas, honrem seus

valores sociais, enfatizem seus contextos de vida e privilegiem vozes e experiéncias
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indigenas. Além disso, defende que, ao mesmo tempo que tecnologias digitais e a
internet possibilitaram maior acesso indigena a seus recursos, também trouxeram
novas tensdes as comunidades que desejam controlar a classificacdo e 0 acesso aos

materiais culturais.

A Assembleia Geral das Nac¢des Unidas declarou, em 2020, os anos de 2022 —
2032 como a década internacional das linguas indigenas, tendo como foco os direitos
humanos de seus falantes [32]. Nesse contexto, o Instituto do Patriménio Histérico e
Artistico Nacional (IPHAN) publicou, no mesmo ano, um documento [31] com reflexes
e estratégias de preservacao vindas de diversos pensadores e professores indigenas.
Nele, os autores argumentam que esta declaragdo demonstra a importancia “das
linguas indigenas para a coeséo e inclusdo social dos direitos culturais, a saude e a
justica. Também destacam a relevancia das linguas indigenas para o desenvolvimento
sustentavel e a preservacao da diversidade biologica, pois nela se encontram o0s
conhecimentos ancestrais e tradicionais que unem a humanidade e a natureza”. Além
disso, afirmam que a desapari¢cdo de uma lingua representa uma perda enorme, pois
com ela se vai uma maneira Unica de se pensar e representar o mundo e a vida, junto

com suas sabedorias e filosofias.

Em termos numéricos, existem entre seis e sete mil linguas no mundo, dentre
as quais apenas 4% séao faladas por 97% da populacdo global, enquanto 3% das
pessoas falam os outros 96% de idiomas. Dessas linguas, a grande maioria é falada
por povos indigenas. Projeta-se que “entre um terco e metade das linguas ainda faladas
no mundo estardo extintas até o ano de 2050” e que “cerca de 90% das linguas
desaparecerao até o final deste século”. No contexto brasileiro, os dados mais atuais
apontam que ao menos 160 linguas indigenas séo faladas no pais, das quais trés
quartos sao faladas por até 500 individuos, enquanto cerca de um terco delas possui

até 100 falantes apenas.

Para a continuacéo da existéncia e reproducdo em larga escala das linguas
indigenas pelas novas gerages, seu uso cotidiano é imprescindivel. Este uso, segundo
a publicagao do IPHAN, “abarca diversas dimensdes da vida e pode ser fortalecido por
uma série de medidas que derivam da atencdo e intencdo de individuos e grupos
sociais”. Dentre os problemas enfrentados na situagdo das linguas indigenas, o
documento cita a assimetria entre os idiomas indigenas e os hegeménicos, o baixo
prestigio social das linguas indigenas, sua exclusdo do sistema de ensino oficial, a
influéncia de religides e meios de comunicacdo de massa que encaminham para uma

homogeneizagéo linguistica. Também entram na equacéo fatores socioeconémicos
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dos falantes, como a pobreza, baixa representatividade politica e falta de efetivacéo de
seus direitos.

Ja em relacao aos fatores que mais geram o silenciamento de linguas indigenas,
0s autores destacam a educacdo basica que ndo leva em consideracdo as
peculiaridades culturais de cada povo e nem sempre é dada de forma bilingue e
multicultural; as falhas de politicas publicas que incentivem o uso dessas linguas; a
inexpressiva presenca de idiomas indigenas na internet, redes sociais e outros meios
de comunicacao; pouquissima producéao escrita em linguas indigenas; discriminacédo e
racismo; a transmissdo entre geracfes enfraquecida pela escolarizacdo; e a
impossibilidade do uso das lingua maternas em espacos publicos, restringindo sua

utilizacgéo.

4.3 Caso Yawanawa

Situando essas questdes ligadas a cultura e a sua preservacdo no contexto
especifico yawanawa, Bomfim [5] chama o processo pelo qual o povo passa desde o
fim do século passado de renascimento cultural, caracterizando-o como uma
renovacao pela tradicdo. Este renascimento, segundo o autor, partiu primordialmente
de liderancas locais indigenas, seguindo a linha das recomendacdes citadas nos
capitulos anteriores. Além disso, essas iniciativas contaram com a colaboracdo de
agentes externos, como ONGs e pessoas das cidades interessadas nas préticas
xamanicas do povo. Biraci Brasil, um dos principais lideres yawanawa, afirmou sobre

estas pessoas: “vocés nos auxiliam a reencontrar nés mesmos” [5].

Este renascimento contou com adaptacdes as tradi¢cdes, com incorporacdes de
elementos de outras culturas. Salemink, Alivizatou e Gallois diriam que tais mudancas
séo naturais e parte fundamental das relagdes interétnicas, rejeitando a possibilidade
de inautenticidade dessas transformacdes. Como exemplo de novidade, Bomfim cita a
incorporacgéo de instrumentos acompanhando os saitis (cantos tradicionais yawanawad);
a realizacdo de rituais de uni (ayahuasca) com pessoas de fora da comunidade;
mulheres se tornando pajés; e aumento dos rituais de uni dentro da comunidade. Relata
gue tais inovacdes enfrentaram resisténcia inicial sobretudo da populagédo mais velha,
gue acreditavam que estavam descaracterizando a cultura. Por outro lado, o autor
ressalta que as mudancas aproximaram os jovens das tradi¢cdes, da lingua e da historia

yawanawa.

A passagem a seguir, escrita por Aldaiso Luiz Vinnya Yawanawd, exemplifica a
incorporacao de elementos de outros grupos étnicos, relembrando a retomada do feitio

de cocares pelo seu povo [42]:
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“A partir desse interesse de retomar o0 que era nosso, eu comecei a
me inspirar para o primeiro chapéu. No primeiro que eu fiz fiquei todo
perdido, porque ndo sabia as técnicas da costura e também os tipos
de pena que eram colocados nos lugares certos. Aquele desejo me
transbordou de tanto ouvir o velho Raimundo contar dos chapéus, de
como eram feitos antigamente. E eu comecei a sonhar. Quando
chegava alguém de outro povo, pedia para me ensinar a fazer os
cocares, os tipos diferentes, os tamanhos que eram usados
antigamente pelos Yawanawa. No passado, eles s6 colocavam as
penas amarradas em volta de um cipdé. Eu comecava a fazer algumas
anotacdes a respeito dos nos que se dava em cada pena, solta nas
cordinhas.”

Figura 6 - Reparo de cocares na aldeia Nova Esperanca

Além disso, Bomfim afirma que nas comunidades h& grande consciéncia da
escolha de se incorporar ou nao algum elemento da cultura “do branco”. Avaliam quais
deles contribuem para suas vidas e descartam as que nao trazem beneficios. Assim, a
opinido geral € de que a revitalizacdo das tradicdes ndo implica negar tudo que é
externo. Dessa forma, continuam, por exemplo, a utilizar vestimentas e se alimentar de
forma muito semelhante a seus vizinhos ndo indigenas. Alguns itens considerados

danosos por alguns a cultura yawanawa sao, ainda, o alcool e a religido crista.

Além dos empréstimos de elementos de outros povos, Vinnya conta como o0s
préprios yawanawa foram criando em tempos recentes novas praticas, corroborando a

visdo da constante mudanca pelas quais passam as culturas:

“Com o processo da pajelanca e novos conhecimentos, a gente
comecgou a ter miragbes das pinturas. O pajé dizia como via as
pinturas nas suas mira¢des e nds tentavamos fazer como ele falava.
E isso ajudou bastante a gente a usar algo que néo estivesse imitando
de outro povo. Era uma pintura que estava surgindo a partir dos
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processos da pajelanca. Eu sonhava com os pajés me ensinando e
no sonho eu via eles me mostrando os tipos de desenhos corporais e
faciais.”

Outro aspecto muito interessante e que confirma, segundo Bomfim, que a
cultura yawanawa “se renova ao passo de que nao deixa de ser a mesma”, é o fato de
possuirem uma histéria que trata a génese do homem branco e a iniciativa do contato
com os yawanawa como produto da agdo dos indigenas. A historia € a de um pajé
ancido chamado Mukaveine. Segundo contam, ele relata aos demais membros de sua
comunidade que havia um povo até entdo desconhecido, guerreiro e muito numeroso,
e prop0de abrir um caminho por onde viriam essas pessoas. Recomenda, ainda, se aliar
a eles, pois eram muito belicosos e os yawanawa poderiam ser dizimados. Seus pares
aceitam a proposta e, dali a pouco tempo, ha o primeiro contato com falantes de
portugués. Assim, Bomfim afirma que “o estrangeiro foi incorporado ao grupo, inclusive

previsto e desejado”.

Concluindo com as palavras de Vinnya Yawanawa,

“Os Yawanawa nao faziam nada na questao da arte, do cesto, da
ceramica, das armas, do arco e da flecha, da lanca, da burduna. Eram
coisas praticamente esquecidas, que nao se faziam mais. A partir do
momento em que a gente comegou com as nossas praticas culturais,
era que a gente comecgou a dancgar, comegamos a fazer as nossas
festas e rituais, n6s sentimos a necessidade de recuperar aquelas
coisas que eram da nossa cultura realmente.”.

4.4 Sintese e Caso de Estudo

Utilizei a definicdo ampla de Spencer-Oatey para o conceito de cultura. No
contexto do projeto desenvolvido, destaco, dentre os itens enumerados, a ideia de que
a definicdo das caracteristicas de uma cultura sempre sera imprecisa, e refletira o
estado dela no momento de observagéo - culturas sdo sujeitas a mudancas graduais.
Neste processo de transformagé&o gradual, influenciam-se umas as outras - artefatos e
simbolos sdo incorporados de fora e ressignificados. Assim sendo, a incorporacao de
um artefato tecnolégico, por exemplo, ndo a tornard menos auténtica, principalmente
guando feita com o aval de integrantes da comunidade. Ao longo de sua histéria, 0
povo yawanawa demonstrou incorporar, de maneira consciente, caracteristicas e

préaticas de grupos vizinhos, demonstrando a natureza metamoérfica da sua cultura.

No contexto especifico deste povo, Bomfim chama o processo pelo qual o grupo
passou de "renascimento cultural’, sinalizando que houve uma "renovacédo pela
tradicdo" - resgate de praticas antigas com adaptacdes contemporaneas. Este

processo partiu principalmente de liderancas locais indigenas com a colaboracdo de
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agentes externos, o que, dialogando com as recomendacdes de Gallois, demonstra o
interesse de membros da comunidade em valorizar suas praticas. As mudancas feitas
sobre as tradi¢des dividiram opinides entre 0s yawanawa, mas aproximou os jovens de
sua lingua e histéria. Destaco, também, a maneira consciente com que as liderancas
do povo escolhem quais elementos da "cultura do branco" incorporar. Tanto as
transformacdes das tradicbes quanto essa incorporacdo confirmam a dinamicidade das

culturas e as trocas que ocorrem entre elas.

Tratando especificamente de idiomas, relembro que os anos de 2022-2032
foram declarados década internacional das linguas indigenas pela ONU. Estatisticas
alarmantes acenam para o grande risco que varias linguas originarias brasileiras
correm de desaparecimento. Essas perdas sdo muito significativas: levam consigo
cosmovisdes Unicas e diminuem a diversidade cultural do mundo. O IPHAN destaca
gue o uso cotidiano destes idiomas € imprescindivel para sua continuidade. Aponta,
entre outros, a inexpressiva presenca de idiomas indigenas em meios de comunicacao
como internet e redes sociais e a pouquissima producao escrita nestas linguas como
fatores que colaboram para este quadro. A lingua yawanawa €, com certeza, uma

destas ameacadas. Dos seus poucos falantes fluentes, a grande maioria é mais velha.

Outro conceito chave apresentado foi o de patriménio cultural imaterial, adotado
em 2003 pela UNESCO, que propés um conjunto de estratégias para a salvaguarda
destes bens. Compilei algumas criticas de Alivizatou e Salemink & abordagem adotada
pela organizacdo. Numa delas, os autores questionam a no¢ao de que a globalizacéo
€ a grande culpada pelo "desaparecimento” de tradi¢cdes; pelo contrario, afirmam que
este processo muitas vezes é responsavel por revitalizar patriménios, tornando-os
relevantes e atuais para o mundo de hoje a partir do uso de novas tecnologias e

intercambio cultural, por exemplo.

Dentre as estratégias de valorizagédo de patriménios culturais indigenas, Gallois
defende que o nudcleo da salvaguarda esteja na participacdo comunitaria na protegéo e
promocao ativas de tradi¢cbes. Reuni, a seguir, suas recomendagdes que seriam mais
importantes para o projeto. Devido a restricdes de tempo para concluséo do trabalho e

de distancia até os habitantes da T.I Rio Gregério, nao foi possivel seguir todas.

1. Capacitar membros locais que queiram aprender a utilizar tecnologias para
valorizar patriménios

2. Registrar as interpretacfes e explicagbes que a comunidade possui a respeito
dos elementos culturais representados, além de assinalar seus modos de
transmissao e contexto

3. Ciritérios para a escolha de quais tradi¢cbes serdo documentadas devem vir das
préprias comunidades
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4. A comunidade deve ter interesse em valorizar e fortalecer seus patrimoénios

Dos itens elencados, seguiu-se de maneira mais préxima os de numero 2 e 4.
Tratando dos itens que ficaram de fora, apesar de a capacitacdo de membros que
gueiram aprender as tecnologias ter saido do escopo deste trabalho, prezei por fazer
comentarios em portugués ao longo do codigo fonte, além de gerar documentacao
atualizada, também em portugués, caso novos desenvolvedores venham a trabalhar
com o aplicativo. No caso do terceiro item listado, ao escolher a musica yawanawa
como tema do minigame, que sera detalhado adiante, considerou-se duas opinides
expressas por Isku Kua Yawanawa, cacique da aldeia Nova Esperanca: a de que as
criancas gostam e se envolvem com os saiti yawanawa, e a de que elas, no geral, néo

conhecem o significado das letras que cantam.

A dificil comunicacdo causada pela distancia até o territorio yawanawa no Acre
e as limitacBes de rede no local desfavoreceram a participacdo mais ativa de membros
yawanawa durante o desenrolar do projeto como um todo. Posto isso, considerou-se
gue a troca de ideias seria mais frutifera tendo em méaos um prot6tipo concreto; assim,
planeja-se promover uma maior participacdo yawanawa apos a conclusao do projeto
final de graduacado. Dessa forma, ter-se-4 em maos um esboco ilustrativo, servindo de
base para criticas, sugestdes e demandas, inclusive sobre a escolha de quais tradi¢cdes
documentar. Por fim, deve-se ressaltar, também, o grande interesse e apoio
demonstrado por Isku Kua, em conjun¢édo com a ajuda proporcionada por professores

da nova escola yawanawd, fundamentais para a traducao de palavras e cantos.

5. Serious Games e Cultura

O ultimo tépico estudado diz respeito aos chamados serious games (SGs) e seu
papel no ensino e valorizagéo de elementos culturais e linguisticos indigenas. Buscarei
apresentar um panorama geral desses jogos, incluindo sua definicdo, taxonomia e
contexto, além de explorar o que pode ser alcangcado com seu uso no ambito de
patrimdnio cultural imaterial. Por fim, citarei dois casos de uso similares ao projeto em
guestdo: um aplicativo para o ensino e preservagdo da Cultura Indigena Palikur [11] e

um sistema para catalogar palavras indigenas [30].

5.1 Serious Games: Visao Geral

O conceito de serious game foi cunhado por Abt, em 1970 [26], que delimitou
duas caracteristicas desse tipo de jogo: possuem um propésito educacional explicito e

cuidadosamente pensado; e ndo tém como finalidade principal o entretenimento. Os
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SGs vém crescendo muito de importancia nas Ultimas décadas, tanto na academia
quanto na industria [26].

E 8 1600 Serious gaming growth in academia
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[ ]
28 ao00
5 5,% 300 F_///
=39 200
3228 /
g5 ol—T—t—"
(£ 5] = b og | WO =2 = g (o]
oo oo oo =y = = = = —
o] o] ] o o] o] 2 =2 = -
- p— — - —_— i~ | L | [ |
Years

Figura 8 - NUmero estimado de SGs na industria ao longo dos anos [26]

Laamarti et al [26] definem jogo (game) como uma disputa fisica e/ou mental,
jogada de acordo com regras especificas com o objetivo Gnico de entreter os
participantes. Definem, também, videogame, conceituando-o como um tipo especial de
game jogado em um computador de acordo com regras com o objetivo de
entretenimento, recreacdo ou ganho de algo. Os autores argumentam que a definicao
mais comum de serious game, que o0s identifica como jogos que ndo tem
entretenimento nem diversao como principal propdésito, apresenta problemas, pois nem
sempre € possivel ter acesso as intengdes do desenvolvedor do jogo para saber seu
objetivo.

Assim, os pesquisadores propuseram uma nova definicdo, baseada em uma
revisao da literatura. Nela, estabelecem que um SG deve ter trés dimensdes. A primeira
delas é a do entretenimento: o jogo deve ter um aspecto ludico. A préxima diz respeito
a interacdo multimodal entre usuario e jogo, ou seja, que 0s jogos sérios digitais devem
conter uma combinagdo de sensores de entrada e/ou saida diferentes, como textual,
gréfica, de animacédo, auditiva, haptica e assim por diante. A Ultima diz respeito a

experiéncia, no sentido de que tais jogos tém um papel de transmitir uma mensagem
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ou input, como um conhecimento ou uma habilidade, ao jogador. O jogador é exposto

a um ambiente que Ihe apresenta contetdos produzidos por um know-how ou

experiéncia. Esta experiéncia esta relacionada ao contexto especifico do game, que

pode variar desde um patriménio cultural até educacdo ou bem-estar. Dessa forma, o

gue diferencia os SGs de outras aplicacbes similares é o fato deles abarcarem essas

trés dimensdes simultaneamente, como mostrado na figura 9.

Experience
Training N\ Sports and
simulation i o oard game
Computer
game
Multimedia Entertainment

Figura 9- Trés dimensfes de Serious Games, segundo Laamarti et al [26]

No mesmo artigo, 0sS autores apresentam uma taxonomia para 0 campo

baseada nas caracteristicas que foram consideradas mais importantes para o sucesso

de um jogo sério, selecionando 0s seguintes critérios:

1)

2)

3)

Atividade. Refere-se ao tipo de atividade que o jogo requer que o jogador realize.
E a acéo realizada em resposta e/ou como input ao game. Pode ser fisica, como em
jogos de educacao fisica; fisiolégica, exemplificada em jogos de deteccdo de
condi¢cbes de saude; ou entdo mental, esta usada em jogos para educacgdo e
treinamento.

Modalidade. Modalidade € o canal pelo qual informacdes sdo passadas pelo
computador ao(s) participante(s) humano(s). Este critério caracteriza as
modalidades sensoriais que o jogador experimenta no game. As mais comuns
incluem a visual, auditiva e haptica. Para melhorar a experiéncia do usuario e
aumentar as chances de sucesso do jogo, é importante escolher modalidades
adequadas.

Estilo de interacéo. O estilo de interacdo define se a interagdo entre 0 humano e o

jogo é feita com interfaces tradicionais, como teclado, mouse ou controle, ou fazendo
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4)

5)

uso de interfaces inteligentes como deteccdo de movimento e rastreamento ocular.

A escolha da interface correta pode ter um impacto no sucesso do jogo.

Ambiente. Este critério define o ambiente do jogo digital e pode ser uma

combinacédo de diferentes critérios.

a)
b)

c)

d)

f)

2D/3D: O ambiente pode ter duas dimensoes, trés ou uma combinacéo dos dois.
Ambiente de realidade virtual ou mista: realidade virtual se refere a um mundo
completamente sintético, um ambiente imersivo e gerado por computador que
pode ou representar o mundo real ou ser puramente ficticio. Ja a realidade mista
inclui tanto realidade virtual quanto aumentada.

Conhecimento da localizacao: se refere a possibilidade do jogador saber ou nao
sua localizagéao atual no game.

Mobilidade: determina se o jogo é ou ndo movel.

Online: define se um jogo pode ou n&o ser jogado em uma rede de computadores,
geralmente a internet

Presenca social: se refere ao jogo ser multijogador ou permitir apenas um
jogador. Pode ser um critério importante de ser levado em consideragao;
inclusive, uma pesquisa aponta que, no contexto de jogos de exercicio fisico,

games multijogador colaborativos sdo mais motivantes e envolventes [43].

Area de aplicac&o. Refere-se aos diferentes dominios de aplicacéo relevantes aos

SGs, como patriménio cultural, educacéo e saude.

E possivel ver a representacéo da taxonomia na figura 10.
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Figura 10 - Taxonomia dos Serious Games, segundo Laamatrti et al [26]
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Analisando a classificacdo apresentada, podemos classificar nosso projeto,
cujas especificagbes serdo detalhadas nos capitulos seguintes. Em termos de atividade,
se enquadra como mental, enquanto as modalidades incluem a visual e auditiva. Ja o
estilo de interagéo € através de dispositivos moveis. Dos atributos do ambiente, pode-
se afirmar que o usudrio possui conhecimento de sua localizacédo, que o jogo é movel,
offline e que permite apenas um jogador por vez. A principal area de aplicacéo é a de

patrimdnio cultural, junto com a de educacéo.

Laamarti et al também descreveram fatores de sucesso extraidos da revisdo
bibliografica feita por eles. Dentre os fatores, destacam a importancia de fornecer
orientacdo precisa aos jogadores, evitando que se sintam perdidos ou confusos.
Recomendam, também, evitar consequéncias negativas no jogo como resultado de um
desempenho ruim, a fim de ndo desencorajar o usuario. No contexto de jogos de
exercicios fisicos, os autores concluem que jogos colaborativos e multijogador séo um
fator de sucesso, e sugerem considerar essa possibilidade em outros dominios. Ja para
jogos pensados para a sala de aula, afirmam que ter desafios tem uma importancia
grande para criancas, atentando para o nivel destes néo ficar alto demais, o que seria

desestimulante, nem baixo demais, sendo desinteressante.

Além disso, os pesquisadores estabelecem trés diretrizes para o projeto e
desenvolvimento de SGs. A primeira delas é a engenharia de software centrada no
usuario. Afirmam que para desenvolver um jogo sério eficaz, é fundamental o
entendimento da experiéncia que os usuarios finais terdo ao jogar, dando a equipe de
desenvolvimento a sensibilidade necessaria. A segunda diretriz € a de desenvolver
jogos multimodais, que sdo, no geral, mais convincentes para 0s usuarios, apesar de
isso ndo ser uma regra universal. Ainda, recomendam gue o jogo seja adaptavel as
capacidades, interesses e necessidades de um jogador especifico. Dessa forma, o
game mudaria dependendo da idade, profissdo e/ou género do usuario, por exemplo.
Por fim, os autores ressaltam a importancia da busca do equilibrio entre o aspecto da
diversdo no jogo e o propdésito principal dele. Ou seja, o elemento do entretenimento

nao deve ser sacrificado em prol do objetivo principal.

5.2 Serious Games e Cultura de Povos Originarios

Neste subcapitulo, focarei nos serious games que estejam na area de aplicacéo
de patrimbnio cultural. Assim, usarei como principal referéncia teérica o trabalho de
Mortara et al [33], que discorrem sobre o papel dos jogos sérios no aprendizado de
elementos culturais, e apresentarei dois casos de uso dentro do contexto indigena

brasileiro. No campo de patriménio cultural, o escopo do projeto se relaciona
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diretamente com o patriménio imaterial — Mortara et al [33] acreditam que, embora este
seja de mais dificil preservagéo que o patriménio material, os SGs voltados para este
tipo de elemento tém o potencial de manter e comunicar o legado imaterial de maneira

eficaz.

Os autores afirmam que, neste dominio, 0s jogos sérios podem recriar nao
somente um ambiente fisico, como também uma experiéncia holistica, incluindo sons
de mdasica tradicional e idioma falado, além de elementos estéticos; materializar
eventos folcléricos e religiosos; possibilitar a pratica de codigos sociais e habitos
através de tarefas no game; entre outros. Pontuam que podem aparecer em Varios
géneros, como jogos de trivia, quebra-cabeca e mini games, simulacdo de eventos
passados ou jogos de aventura e role playing games. Diferentemente de jogos em
outros dominios, os games de acao nao sao tdo comumente usados no ambito de SGs
de patrimébnio cultural imaterial, mas podem ser usados como sub-tarefas ou mini

games para gerar engajamento.

Os jogos de trivia geralmente usam o formato de pergunta e resposta, e o
humano deve aprender (ou ficar interessado pelo topico) pelo feedback retornado pelo
SG. Ja os de quebra-cabeca incluem a resolucéo de problemas de l6gica, navegacao
em labirintos e outros, e se adequam bem a dispositivos méveis. Por fim, os SGs de
aventura nao requerem desafios de reflexo ou de acdo; quebra-cabecas devem ser
resolvidos colecionando, combinando e usando objetos e interagindo com pessoas e
com o ambiente. Sao adequados para implementar a abordagem de aprender fazendo,
ligada a teoria construtivista de aprendizado construindo conhecimento enquanto se
faz uma atividade pertinente. Assim, o jogador ndo recebe informac¢des de maneira
passiva, mas sim, constroi conhecimento de maneira ativa encontrando informacodes
no jogo, entendendo-as e aplicando-as para resolver os desafios propostos. Segundo
Froschauer [15], jogadores lembram mais das informacdes ligadas a tarefas realizadas

do que das informacdes recebidas diretamente do jogo.

Para o projeto yawanawad, optou-se por usar principalmente o formato de trivia,
pela sua simplicidade de implementacéo, possibilitando o desenvolvimento de um jogo
com tarefas que levam tempo a serem todas completadas. Apesar disso, buscou-se
adicionar elementos de outros géneros, como a navegacao a partir de um mapa e

musicas yawanawa, para tornar a experiéncia mais rica.

De maneira geral, os SGs para patrimbénio cultural sdo usados tanto em
ambientes formais quanto informais, podendo ser jogados em casa, em espacos

publicos, em visitas a cidades ou em escolas. Cada contexto traz suas peculiaridades
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em termos de requisitos tecnoldgicos e metodologicos. Os autores destacam dois
fatores chave para a eficAcia de SGs: um ambiente atraente e relevante e um
paradigma de interacao apropriado e intuitivo. Trazem a tona, também, a importancia
das modalidades de interacdo, salientando que jogos online ganharam muita
importancia, assim como os mobile, que podem se utilizar dos recursos dos dispositivos
como leitura de QR code, bluetooth etc. Outro aspecto que ressaltam é a necessidade
de consultar os conhecedores do dominio particular, que selecionam os contetdos

educacionais e validam as informag6es do jogo.

Por fim, os autores analisam a possibilidade de aprendizado com SGs utilizando
a taxonomia de Bloom [4], que separa 0s objetivos no processo de aprendizado em trés
principais dominios: cognitivo, psicomotor e afetivo. Isto é, apds uma sessao de ensino
gualquer, o aluno devera ter adquirido novos conhecimentos, habilidades e/ou atitudes
referentes a um desses campos. O dominio cognitivo diz respeito a habilidades
intelectuais, resolucédo de problemas e criacao de conhecimento. Ja o afetivo foca nas
atitudes, valores, interesses e apreco de quem esta aprendendo. Por fim, 0 psicomotor
engloba habilidades para realizar tarefas fisicas. Os pesquisadores opinam que os SGs
de patrimdnio cultural sdo melhor adaptados ao dominio afetivo, pela empatia que
podem gerar em seus usuarios, ainda que reconhecam a pouca quantidade de estudos

gue confirmem essa hipétese.

Tratando de aplicacdes de SGs no contexto de povos originarios brasileiros,
selecionei dois trabalhos relacionados. O primeiro deles trata-se de um aplicativo para
0 ensino e preservacao da cultura Palikur [11]. Figueiredo e Bezerra situam o software
no contexto de mobile learning, caracterizado pelo uso de dispositivos méveis
auxiliando o ensino. Sustentam que, apesar do crescimento do nimero de aplicativos
na area educacional, poucos aplicativos sao feitos especificamente para um contexto

indigena, citando a diversidade de culturas e linguas como possivel explicacéo.

O app criado, chamado IndiEdu, foi feito usando a plataforma MIT App Inventor
para o sistema operacional Android. Esta plataforma gratuita agiliza o desenvolvimento
de aplicativos, provendo uma programacao em blocos a partir de fungfes de arrastar e
soltar componentes. Os principais objetivos do projeto foram “dinamizar a
aprendizagem da cultura indigena, aumentar o interesse dos alunos e da comunidade,
colaborar para a preservagao do patriménio imaterial do povo Indigena Palikur”, da
regidao de Oiapoque. Foi feito em formato de quiz, tendo perguntas e respostas e
fornecendo, ao final, uma pontuagéo junto com as respostas corretas. Os contetudos
séo “conhecimentos histéricos e especificos, retirados de pesquisas bibliograficas,

dicionérios indigenas Palikur e livros Palikur que ensinam sua cultura e lingua”.
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A versdo inicial do aplicativo conta com 9 telas e 5 perguntas referentes a cultura
do povo: uma tratando de ortografia na lingua Palikur; a segunda relacionando
grafismos aos clas da etnia; a préxima consistindo na representagdo de um animal
mitolégico através de artesanato; a quarta abordando a representacdo grafica de
animais; e a ultima tratando da familia linguistica do povo e sua histéria. Sua validacéo
inicial foi feita a distancia por profissionais de educacao indigena do povo.

O segundo caso analisado foi o de um projeto de pesquisa que culminou no
desenvolvimento do Sistema para Catalogar Palavras Indigenas — SISCAPI [30]. Este
sistema web armazena vocabulos de povos originarios junto com sua prondncia, e teve
como caso de uso no estudo e contextualizacao da plataforma o povo xakriaba. Apesar
de nédo se tratar exatamente de um serious game, por ndo apresentar o aspecto ludico,
continua sendo um exemplo interessante do uso da tecnologia da informacdo como

auxiliar no processo de ensino de uma lingua indigena.

O SISCAPI permite ao usuario “aprender a lingua indigena a medida que a
cataloga”, e visa a compartilhar o vocabulario para futuras geracfes e ser usado como
recurso complementar na alfabetizagcéo local. Os autores argumentam que um motivo
para a falta de outras tecnologias para ensino de linguas originarias € o elevado nimero
de troncos e idiomas diferentes, além das variacdes fonéticas e de representacao
grafica das palavras entre comunidades. Explicam que a perda de vocabulario de
linguas indigenas implica na caréncia de documentacao de suas escritas e pronuncias,

gue ajudariam a perpetua-las.

Além disso, os pesquisadores destacam a importancia do uso de tecnologias
gue utilizem equipamentos simples e baratos, software livre, acesso intuitivo,
capacidade de adaptacdo e uso em todas as camadas sociais. Enfatizam, também, a
exibicdo de palavras junto com grafismos que as representem e que sejam relevantes
ao cotidiano e contexto local do povo. O produto de sua pesquisa é o sistema web, e
seguiu uma estrutura orientada a objetos para o cadastramento de texto, imagens e
sons — assim, ha o armazenamento da palavra escrita, seu som e sua imagem, além
de informagBes sobre a lingua, o povo, os usuarios e o sinbnimo da palavra em
portugués. O sistema foi projetado para abarcar vocabularios de qualquer idioma
indigena, e somente usuarios cadastrados podem incluir dados. Foi testado por
“especialistas da area de desenvolvimento de sistemas, juntamente com membros da

comunidade xakriaba, previamente selecionados”, e encontra-se disponivel na web.
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5.3 Sintese e Caso de Estudo

Os serious games tém o potencial de serem utilizados de maneira eficaz na
valorizacdo de culturas indigenas e no ensino de suas linguas. Num geral, os SGs vém
sendo uma grande tendéncia no desenvolvimento de software e tém como
caracteristica a juncéo de elementos de entretenimento em ambientes multimidia com
a incorporacdo de experiéncias especificas ao dominio selecionado. Como
recomendacado para aumentar a chance de sucesso de um jogo sério, Laamarti et al
sugerem utilizar metodologias de engenharia de software centradas no usuario,
desenvolver jogos multimodais adaptaveis as necessidades de cada jogador e ndo
sacrificar o aspecto do entretenimento do jogo. Ja Mortara et al recomendam o
desenvolvimento de um ambiente atraente e relevante e a utilizagdo de um paradigma

de interagcao apropriado e intuitivo.

z

SGs podem ter areas de aplicacdo diferentes, e neste projeto o foco € no
patriménio cultural. Dentro da area de valorizacdo da cultura de povos originarios
brasileiros, analisei duas aplicacbes diferentes. O aplicativo mobile IndiEdu, feito
especificamente no contexto do povo Palikur, baseia-se em perguntas e respostas
sobre a lingua e cultura da etnia. Por outro lado, o SISCAPI, que ndo configura um
serious game, consiste em um sistema web que permite o cadastro e visualizacéo de
palavras indigenas de qualquer povo, junto com sua representacdo grafica, som e

sinbnimo em portugués.

Aplicando esta pesquisa de serious games ao projeto de concluséo de curso,
buscou-se seguir ao maximo as recomendacdes sugeridas na literatura apresentada.
Visando a fornecer orientacfes precisas aos jogadores, inseriu-se ao longo do jogo
uma queixada amiga: ilustracdo do animal-simbolo dos yawanawa que explica, em
linguagem acessivel, o que deve ser feito a cada etapa do game. Seguiu-se a sugestao
de evitar consequéncias negativas por mau desempenho; assim, o aplicativo ndo pune
0 jogador ou retira pontos por respostas incorretas. A calibragem do desafio de cada
jogo, outro ponto levantado pelos autores, tornou-se mais dificil a distancia. Dessa
forma, a dificuldade de cada tarefa foi estimada para ser a mais adequada possivel,
mas isto s6 sera aferido posteriormente, quando o jogo for testado por integrantes de

seu publico-alvo.

Em relacdo a engenharia de software centrada no usuario, buscou-se, da
melhor forma possivel, um entendimento e sensibilidade da experiéncia que os jovens
yawanawa teriam do jogo. Isso foi feito com a pesquisa de campo e os estudos

detalhados no capitulo 3. O game foi projetado para incorporar elementos que
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dialogassem com ambientes e elementos culturais familiares aos usuérios finais, com
o intuito de proporcionar uma experiéncia holistica customizada para a populacédo
yawanawa. Adequou-se, também, a especificacdo do sistema a essa orientacao,
representando os cenarios de interacdo com o sistema a partir de user stories em vez
de casos de uso. Além disso, o0 jogo é multimodal, englobando tracos visuais, textuais
e auditivos, o que esta de acordo com a segunda recomendacao de Laamarti et al.

Esta primeira versdo ndo é adaptavel as caracteristicas do jogador, apesar de
isso ser um possivel desdobramento futuro. Ele foi pensado tendo em mente jovens
moradores das comunidades yawanawa de ambos os géneros, com idade entre 8 e 20
anos, com pouco ou nenhum conhecimento de seu idioma nativo. Objetivou-se,
também, seguir a orientacéo de preservar o aspecto lidico do jogo, com a insercéo de
elementos divertidos. A escolha por um aplicativo mobile levou em consideracdo as

especificidades do contexto, dada a alta disponibilidade de dispositivos celulares.

6. Requisitos

O sistema trata-se de um prototipo de aplicativo mobile voltado para jovens
yawanawa de 8 a 20 anos de qualquer género. Além dessas caracteristicas, vislumbra-
se que o publico-alvo possua baixa ou nenhuma proficiéncia na lingua yawanawda. No
entanto, esses atributos ndo sdo necessarios para utilizar o game: ele deve poder ser

jogado por falantes de portugués num geral.

O género do software € de um jogo sério, e, com isso, deve combinar elementos
de entretenimento junto com informac¢des do dominio - no caso, da lingua e cultura
yawanawa. Dentro do universo dos serious games, 0 projeto possui varios minigames
gue se enquadram melhor como jogos de trivia, isto é, de pergunta e resposta. Cada
minigame se refere a uma parte diferente da cultura do povo, e os itens perguntados
tém relacdo com o tema. Os jogos devem, também poder ser jogados repetidas vezes

pelos usuarios.

No que tange a escolha de qual minigame sera jogado, o sistema provera uma
interface principal no estilo de mapa, em que o usuario podera optar pelo jogo desejado
selecionando a parte do mapa correspondente. A imagem do mapa representara a
escola Isku Vakehuhu, com sua estrutura e constru¢des. A navegacao pelos diversos
recursos do aplicativo devera ser livre, podendo o jogador optar por voltar para o menu

principal e ser redirecionado para outro minigame livremente.

Ao longo das telas disponiveis, o sistema devera exibir orientacdes para o

usuario na forma de falas de uma personagem ficticia, a queixada amiga. Cada jogo
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terd, assim, regras, instrucdes e demais informacdes relevantes. O programa devera
recompensar acertos com pontos, € nao penalizara o jogador por erros. Além disso,
elementos visuais e sonoros relacionados ao povo yawanawa devem ser inseridos ao

longo do aplicativo a fim de caracteriza-lo.

O Unico minigame desenvolvido até o momento trata-se do jogo dos saitis. Saitis
sdo cantos, e podem tanto ser antigos, passados de geracdo em geracao, quanto mais
recentes, compostos nas Ultimas décadas. Tradicionalmente, os cantos tém, também,
varias origens: uma boa parte deles foi aprendida de outros grupos indigenas, com
letras em outros idiomas. Como o objetivo deste jogo é explicar o significado dos cantos

em yawanawa, buscou-se usar apenas 0s saitis nesta lingua.

O povo yawanawa tem uma ligacdo forte com a mdusica [5]. Em conversas
durante a viagem ao Acre, foi possivel notar um grande interesse dos jovens pela arte.
Isku Kua relatou que esta proximidade das criangcas com a muasica cresceu em tempos
recentes. A adicdo de instrumentos como violdo e percussdo, segundo Bomfim [5],
colaborou neste processo. Ainda assim, o cacique de Nova Esperanca afirmou que a
maioria dos jovens desconhece o significado das letras que cantam. Por isso, o
minigame se propde a mostrar uma explicacdo verso a verso de um saiti por vez, e
posteriormente perguntar qual explicacao havia sido exibida anteriormente, utilizando-
se da memorizacdo. As explicacdes foram fornecidas pelo professor Naynawa

Yawanawa.

6.1 Requisitos Funcionais

[RF1] O sistema deve permitir que o usuario escolha o minigame dos saitis a
partir do mapa principal

[RF2] O sistema deve informar as regras do jogo ao usuario

[RF3] O sistema deve permitir que o usuario escolha a muasica que sera tocada
no jogo dos saitis

[RF4] O sistema deve exibir a descricdo da musica e informacdes relevantes
sobre ela

[RF5] O sistema deve exibir, verso a verso, a letra yawanawa junto com a
traducdo em portugués

[RF6] O sistema deve tocar o audio de cada verso

[RF7] O sistema deve interromper ap6s um trecho todo ser tocado e deve exibir
uma pergunta

[RF8] O sistema deve tocar o verso perguntado em loop até o usuéario responder

[RF9] O sistema deve escolher aleatoriamente o verso a ser perguntado

[RF10] | O sistema deve mostrar opcdes de multipla escolha para o usuério
escolher a traducéo correta

[RF11] | O sistema deve informar se a resposta estava correta

[RF12] | O sistema deve informar do término do jogo
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6.2 Requisitos Nao Funcionais

[RNF1] | O sistema deve ser compativel com os sistemas operacionais Android e
i0S

[RNF2] | O sistema deve ser implementado usando o framework Flutter

[RNF3] | O sistema deve armazenar dados em arquivos JSON

[RNF4] | O sistema deve utilizar a biblioteca just_audio para tocar dudios

7. Especificacao

A especificacdo do sistema foi feita com base em um conjunto de user stories,
diagrama de classes e protétipos de interacdo. As user stories serviram para delinear
0s comportamentos esperados do aplicativo do ponto de vista dos usuarios finais, junto
com descricdo, notas adicionais e critérios para aprovacdo de cada historia. O
diagrama de classes modela a estrutura e os dados do sistema em termos de classes,
atributos e associacdes. O framework Flutter utiliza a linguagem Dart, que é orientada
a objetos; assim, a passagem do diagrama para o codigo fonte provou-se simples. Por
fim, os protétipos de interacdo foram feitos utilizando o software Marvel [29], em

conjunto com esbocos em papel, para simular a interatividade e o layout das telas.

7.1 User Stories

Os user stories desenvolvidos descrevem partes da funcionalidade do aplicativo
a partir das necessidades dos jogadores. Cada um deles contém o0s seguintes

elementos:

e Titulo, contendo resumo da funcionalidade descrita.

¢ Narrativa, que define o usuario representado, sua vontade e seu objetivo
ao completar a acao utilizando a seguinte notacao: Como <usuario>, eu
guero <fazer algo> de forma que eu possa <alcancgar algo>.

e Descrigdo, contendo detalhes e contexto da historia.

e Critérios de aceitacdo, que especificam o comportamento esperado pelo
usuario ao realizar determinada acdo em determinada situagéo. Seguem
a seguinte notagdo: Dado que <situagdo>, quando <realizo ac¢édo>,
entdo <acontece resultado>.

e Notas, descrevendo observacbes pertinentes e decisbes de

implementacéo
A seguir estdo enumerados os user stories descritos para o sistema.

1- Jogar minigame de musica
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Narrativa

Como jovem yawanawa, eu quero jogar o minigame de musica de forma que

eu possa aprender a letra das musicas e ganhar pontos.
Descricao

O jogador deve escolher uma musica dentre as muasicas apresentadas. O jogo
deve mostrar, trecho a trecho, uma quantidade pequena de versos da musica, junto
com as suas traducdes. A cada final de trecho (conceito arbitrario), um dos versos que
acabou de ser exibido é selecionado aleatoriamente pelo jogo. O jogador deve escolher,
dentre as opcdes apresentadas, qual a traducdo correta. O jogo baseia-se em

memorizagao.
Critérios de aceitacéao

e Dado que estou na tela de menu principal (mapa), quando escolho ir para o

terreiro, entao sou redirecionado para uma tela de explicacéo do jogo da musica

e Dado que estou em alguma tela do jogo, quando clico no botdo de voltar, entédo

sou redirecionado para a tela anterior

e Dado que estou na tela de explicacdo, quando clico em pular, entdo sou

redirecionado para a tela de escolher musica

¢ Dado que estou na tela de explicacdo, quando acabar a explicacdo e eu clicar

em “Vamos |a”, entdo sou redirecionado para a tela de escolher musica

e Dado que estou na tela de escolher musica, quando clico em alguma delas,

entao sou redirecionado para a tela de informacdes sobre a masica

e Dado que estou na tela de informac¢des sobre a musica, quando escolho

avancar para o jogo, entdo comeca o jogo

e Dado que estou na tela do jogo, quando o jogo comecar, entdo a muasica
comega a tocar e vou sendo apresentado as tradugfes dos trechos que estédo

sendo tocados

e Dado que o jogo comecou, quando a musica parar, entdo sou apresentado

opcdes de traducgado da letra que esta na tela

e Dado que o jogo esta parado, quando escolho a opgdo certa, entdo 0 jogo

indica o acerto, adiciona pontos e continua
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e Dado que o jogo esté parado, quando escolho uma opcao errada, entédo o jogo

indica erro e continua

e Dado que o jogo acabou, quando eu tiver acertado tudo e nem todas as
musicas estiverem desbloqueadas, entédo o jogo indica o desbloqueio de uma

musica e me redireciona para a tela de escolha de musicas

e Dado que o jogo acabou, quando eu nao tiver acertado tudo ou se nao tiver
mais musicas a serem desbloqueadas, entdo o jogo me redireciona para a tela

de escolha de musicas
Notas

e A partir das conversas com o Naynawa, fui vendo que os trechos de musicas
nao teriam traducdes literais palavra a palavra, mas sim, traducbes do sentido
geral da frase/verso. Conversando com meu orientador, ndo vimos problema

nisso, ja que jogo funcionara na base da memorizagéo.
2- Navegar pelo mapa principal
Narrativa

Como jovem yawanawad, eu quero escolher qual minigame vou jogar de forma
gue eu possa decidir qual habilidade eu quero praticar ou simplesmente explorar jogos

diferentes.
Descricao

O jogo deve mostrar opcdes para o0 usuario escolher o minigame a ser jogado.
Nenhum local deve estar blogueado. Op¢bes devem aparecer na forma de um mapa

com elementos clicaveis.
Critérios de aceitacéao

e Dado que estou natela do mapa, quando clico em algum minigame, entao sou

redirecionado para uma tela com informacgdes sobre o jogo em questao

¢ Dado que estou natela do mapa, quando clico clico em alguma parte do mapa

gue ndo é um minigame, entao nada acontece

Notas
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e Pensar se, em vez de ja ser redirecionado para a tela do minigame, o jogo exibir
informacgbes a respeito do minigame clicado e mostrar a op¢ao de joga-lo ou

voltar

e Utilizar imagem aérea da escola Isku Vakehuhu para representar o mapa,

associando minigames a partes da imagem

7.2 Diagrama de Classes

Minigame JogoSaitis
explicacio: str <

1

i

Saiti

caminhoArquivo: str
nome: str

descricdo: sir

trechos: List=List
=VersoSaiti==

caminhoDados: str
1

|

VersoSaiti

ordem: int
tempolnicio: float
tempoFim: float

letra: LetraVerso
1

LetraVerso

letraYawanawa: str
letraPortugues: str

LetrasEmradasPt: List=
str=

Figura 11 - Diagrama de Classes do Primeiro Minigame

O diagrama de classes demonstrado na figura 11 detalha as classes e
relacionamentos associados ao minigame de cantos yawanawad, os saitis. A classe
JogoSaitis é uma especializagdo da classe principal, Minigame, que oferece uma
generalizacdo para os jogos implementados. O minigame possui diversos cantos
cadastrados, cada um contendo nome, descri¢cdo, o caminho para seu arquivo de audio
e uma lista de trechos. O caminho para o arquivo de dados que armazena informacgoes

de todos os saitis é propriedade estatica da classe.
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Os versos de um saiti sdo divididos em trechos, que nada mais sdo do que uma
sequéncia l6gica de versos agrupados. Tipicamente, um trecho seria como uma estrofe
de uma masica, mas pode ter nimero variavel de versos de acordo com a necessidade.
O conceito de trecho sera importante durante 0 minigame, pois uma pergunta é feita
ao final de cada um: escolhe-se aleatoriamente um de seus versos e pergunta-se seu

significado.

Por fim, cada verso possui informacdes a respeito do seu tempo de inicio e fim
na gravacao escolhida, além de dados sobre sua letra, representados em um objeto da
classe LetraVerso. Essa estrutura armazena a grafia do texto em yawanawd, se
disponivel, assim como sua explicacdo em portugués e opc¢des de traducao erradas,

usadas como alternativas nas perguntas feitas.

7.3 Prototipos de Interface

Para simular o layout e navegacdo das diferentes telas do sistema, utilizou-se o
software Marvel junto com protétipos de baixa fidelidade, feitos a mao. Esse programa
requer que o usuario adicione imagens de suas telas e permite selecionar regides
clichveis nessas imagens. Deve-se, entdo, mapear essas regides a outras telas, para
gue se possa simular a navegacao pelo sistema a partir de cliques nas regiées. Ao
executar a simulacdo do Marvel, tem-se um formato de dispositivo movel exibindo a
tela inicial. Quando clicamos em partes da tela que tenham sido mapeadas, 0
dispositivo troca a tela exibida de acordo com o que havia sido configurado. Assim,
pode-se configurar um mock de um sistema de rotas entre telas e testar a solucdo
proposta. Todas as paginas dos jogos possuem uma porcdo no canto superior

esquerdo que, quando clicada, retorna o usuario para a pagina de menu principal.
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Figura 12 - Captura de tela do software Marvel, com duas regides clicaveis

Abordando cada tela individualmente, temos como pagina inicial um mapa,
demonstrado na figura 13. Trata-se de uma imagem aérea da escola Isku Vakehuhu,
cujas porcdes destacadas com uma numeragdo correspondem a minigames. A ideia
geral é de que cada jogo individual corresponderd a uma por¢édo desta foto, que sera
sinalizada a fim de informar ao usuario que pode ser clicada. Por exemplo: ao tocar na
area da foto correspondente ao rio, iniciaria-se um minigame de tematica fluvial. Por

enguanto, no entanto, somente o jogo correspondente ao terreiro foi implementado; os
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outros se referem a possiveis jogos futuros. Tocando no terreiro, entdo, o usuario é

redirecionado para o jogo dos saitis.

Figura 13 - Tela 1: Mapa principal

A proxima péagina (figura 14) exibe um conjunto de informacdes e instrugdes a
respeito do jogo escolhido anteriormente, que é apresentada como uma fala da
personagem da queixada. Por ser um jogo ambientado no terreiro ao ar livre, ha uma
fogueira na parte de baixo da tela para constituir a ambientagdo. O painel superior
indica a numeragao e o local do jogo atual. Ao apertar em “pular” ou “vamos 13", o
usuario seria redirecionado para a pagina seguinte; caso toque no canto superior
esquerdo, volta para 0 mapa inicial, da mesma forma que ocorre em todas as paginas
subsequentes. Também nesta por¢do da interface estd um conjunto de pequenas
gueixadas de diferentes tamanhos, representando a pontuacdo do usuario aquela
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altura. Essa funcionalidade foi pensada na especificacdo, mas por falta de tempo um

sistema de pontos néo foi implementado.

i aany L‘:} {cannine

Figura 14 - Tela 2: Explicacéo e regras do jogo dos Saitis

A pagina seguinte (figura 15) detalha a interface de escolha do canto que sera
usado no jogo. Novamente, a figura da queixada fornece a instru¢cdo do que deve ser
feito nesta tela. A lista de saitis ocupa posi¢do centralizada na péagina, e, caso fique
grande, deve poder ser rolada para cima ou para baixo deslizando o dedo na vertical.
Uma vez escolhida uma mausica, o jogador é levado a tela com informacdes sobre o

saiti selecionado.
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Figura 15 - Tela 3: Escolha dos saitis

Uma lista de informagdes sobre o saiti escolhido s&o exibidas na tela a seguir
(figura 16), como o significado do canto, em que situagdes ele é entoado etc. Trata-se
de uma péagina simples, novamente contendo a fogueira referente ao minigame e o

desenho da queixada. Tocando no botdo em destaque, o usuério é levado a proxima

tela e o jogo se inicia.
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Figura 16 - Tela 4 - Informagdes sobre o saiti escolhido

Ja a proxima tela (figura 17) ilustra de maneira estatica um comportamento
dindmico: a gravacgao do saiti estaria tocando ao fundo, e o contetdo no centro da tela
mudaria verso a verso. Representada pelas letras “X” estd a transcricdo da letra do
verso atual em yawanawa, enquanto embaixo, com a letra “a” temos a explicagao deste

verso em portugués. Apds uma quantidade variavel de versos (em torno de 4) serem
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tocados, a musica € interrompida e a pagina se altera para a tela de pergunta sobre os
versos tocados.

[g ﬂmnﬂ

da
OMe
Musice w

Figura 17 - Tela 5: trecho em yawanawéa com explicagdo em portugués

Por fim, na ultima tela (figura 18) a muasica sera interrompida e um Unico verso
sera tocado isoladamente, junto com sua transcricdo yawanawa embaixo. Esse verso
sera escolhido aleatoriamente pelo programa entre a lista de aproximadamente 4
tocados no trecho anterior. O sistema exibira 4 op¢des para serem escolhidas de qual
tinha sido a traducdo exibida anteriormente. O jogador dever4 se recordar da
explicacdo correta e escolhé-la, e seria recompensado com pontos em caso de acerto,

caso isso tivesse disso implementado.

58



Figura 18 - Tela 6: Pergunta da tradu¢&o de um trecho

8. Implementacéo

A tecnologia utilizada para a construcdo do software foi o framework Flutter,
criado pela Google e que utiliza a linguagem Datrt, orientada a objetos. Essa escolha
foi pautada por alguns motivos. O primeiro deles é a experiéncia prévia que eu ja havia
tido com esse framework, utilizado em uma disciplina eletiva. Além disso, uma grande
vantagem apresentada é a sua portabilidade para iOS e Android: um unico cédigo fonte
€ necessario, e este € compilado para a plataforma desejada, podendo inclusive ser
para aplicacbes desktop e web. No escopo deste trabalho, no entanto, focou-se nos

dois principais sistemas operacionais moéveis.

59



Outro ponto positivo desta tecnologia é que recentemente sua equipe passou a
fornecer mais suporte para o desenvolvimento de jogos com Flutter [9]. Em 2022, foi
langado o Flutter Casual Games Toolkit [13], cujo cédigo fonte aberto demonstra como
fazer diversas funcionalidades comuns a jogos casuais. Os autores definem esse tipo
de game como aqueles que se assemelham a aplicativos, no sentido de funcionarem
respondendo a inputs do usuério (como jogos de tabuleiro e de estratégia). A grande
adocéao do Flutter, ligada a uma documentacdo robusta, um ecossistema rico em

bibliotecas e atualiza¢gBes constantes, também foi levada em consideragao.

O componente basico de toda aplicacdo em Flutter € o widget, que se
assemelha aos componentes de frameworks de Javascript como React [37] e Angular
[2]. Uma tela qualquer é subdividida em diversos widgets, que podem ser aninhados,
formando uma estrutura de arvore. Widgets contém tanto informacdes a respeito de
sua aparéncia e exibicdo quanto a légica de como se dara a interacao entre usuario e
interface. Além disso, esses componentes sao implementados como classes e podem
ser do tipo stateless ou stateful. Diferentemente dos widgets sem estado, os stateful

mudam de aparéncia de acordo com seu estado interno.

8.1 Arquitetura do sistema

Um projeto em Flutter tipicamente contém um diretério assets, que armazena
arquivos servidos junto com a aplicacdo, como imagens; um diretério lib, com todo o
cbdigo fonte; arquivos de configuracdo; e outros diretérios especificos para cada
plataforma suportada. De interesse para este trabalho, destaco as pastas assets e lib.

A figura 19 apresenta uma estrutura resumida da primeira.

|— saitis.json
E—
im

ts
age
aiti

Figura 19 - arquitetura resumida da pasta assets
O arquivo de dados saitis.json armazena as informacgfes a respeito dos saitis
utilizados. Foi feito para ser compativel com os models de saitis do cddigo fonte.
Escolheu-se este tipo de armazenamento devido a sua rapida implementagéo, e porque

é tratado de forma similar ao recebimento de uma resposta de um servidor de backend

60



via requisicdo HTTP, por exemplo, caso essa funcionalidade seja implementada no
futuro. Ja o diretério images contém todas as imagens utilizadas ao longo do programa,
enquanto saitis possui os arquivos de 4udio das musicas yawanawa. Por fim, a pasta

de fonts abriga as fontes utilizadas nos textos do aplicativo.

Em termos da arquitetura adotada no projeto, optou-se por uma abordagem
feature-first [25], em que cada grande funcionalidade do sistema se encontra no mesmo
diretdrio. Assim, a aplicacéo dividiu-se em trés features: o mapa, o minigame de musica
e os estilos do programa. O mapa e os estilos sdo mais simples, com apenas um
arquivo cada. Ja para o minigame, separou-se seu contetdo em arquivos de modelo e
de view, para melhor divisdo de responsabilidades. O arquivo principal main.dart
encontra-se na pasta raiz do cédigo fonte, e é responsavel por iniciar o programa. A

seguir discutiremos cada funcionalidade.

main.dart
F—— map
| F—— map_screen.dart
F—— saiti game

F—mmml

F—— create saitis json.dart

saiti _model.dart
salti section model.dart

l_
l_
L

section lyrics model.dart

o
A

saiti base screen.dart
saiti_choice_ screen.dart
saiti _pame screen.dart
saiti_info screen.dart

[TTTT

saiti_instructions screen.dart

|— palette.dart

Figura 20 - Arquitetura do cddigo fonte do programa (diretdrio lib)

Além de ser o ponto inicial da aplicagdo, o main.dart define as rotas do sistema
com a utilizacdo da biblioteca go_router [14]. Esse pacote permite a definicdo de urls e
sua associagao a paginas da aplicagdo. A tela inicial do programa exibe o mapa. Dela,
pode-se escolher o minigame a ser jogado — apenas um foi implementado no escopo

do projeto final -, 0 que redireciona o usuério para a tela do jogo. O minigame dos saitis

61



possui uma série de paginas, que sao alternadas de acordo com o andamento do game.
Além disso, de qualquer tela do software, é possivel voltar para a tela anterior.

Map Page

Saiti Game Instructions

Saiti Game Saiti Choice

Saiti Game Saiti Info

Saiti Game Play

Figura 21 - llustracdo da navegacao entre paginas desde o mapa até o fim do jogo dos saitis

8.2 O Software

Tratando especificamente do mapa, este componente foi projetado para exibir
uma imagem da escola Isku Vakehuhu e destacar pedacos da foto correspondentes a
um minigame. Para atingir esse efeito, utilizou-se a biblioteca flutter_image_map [23].
Esta tecnologia facilita a criagdo de regides clicaveis em uma imagem, possibilitando a
pintura de tais porgdes. Para isso, é preciso selecionar uma lista de pontos da imagem
gue formem a figura geométrica desejada. No caso do minigame de musica, 0 jogo se
passa no terreiro, espaco aberto ao lado da construgéo principal da escola. Essa area,
entdo, foi destacada, como mostra a figura 22, e ao clicarmos nela entramos na primeira
tela do jogo. A fotografia utilizada foi capturada por drone em 2022 e gentilmente cedida

por Andrew Soluna.
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Figura 22 - Tela do mapa

A menor das trés macro funcionalidades refere-se aos estilos do jogo. Esta
porgéo define a paleta de cores que sera usada ao longo de todo o sistema. Utilizou-
se uma paleta disponibilizada de forma gratuita na plataforma Lospec [28], que abriga
artes publicadas por sua comunidade. Essa paleta foi usada para definir a cor dos

componentes do aplicativo, como o plano de fundo, os botdes e o texto.

Passando para o minigame de musica, este foi dividido conceitualmente em
models e views. Os models correspondem as classes de dados retratadas no diagrama

de classes da figura 11. Cada um deles implementa um método para gerar arquivos
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JSON e outro método para criar objetos a partir de um JSON. Isto garante uma
interoperabilidade entre os arquivos de dados e a classe citada.

Em relacdo as views deste minigame, foi utilizado um arquivo base chamado
saiti_base_screen.dart. Nele, define-se um widget com por¢des de tela comuns a todas
as interfaces do jogo dos saitis, funcionando como uma espécie de moldura. Todas as
paginas deste jogo utilizam este widget e passam a ele o contetdo principal a ser
exibido na parte central da tela. Entre as por¢cdes comuns, destaca-se o desenho de

fogueira na parte de baixo, conforme figura 23.

Tratando agora das telas individuais do minigame, cada qual utilizando a
moldura do saiti_base_screen, a primeira delas tem o papel de informar as instrucbes
do jogo (figura 23). Temos, ai, a ilustracdo da queixada amiga, personagem criada para
explicar o funcionamento do aplicativo para o usuario. O desenho do animal foi
encontrado online e foram criadas imagens juntando-o com baldes de fala. O usuario

tem a opcao de ir para a proxima pagina destacada com um botao.

2335 O QMM - \ 4 A

& Instrugdes

Jogo dos Saitis

Nesse jogo, vai tocar um pedago
de um saiti e vai mostrar o que
ele quer dizer em portugués.
Presta atencdao no que ta
escrito! Quando o jogo parar,
vai tocar um pedago que acabou
de tocar e vocé vai ter que
lembrar o significado em
portugués. Ta preparado?

o

Vamos la

Figura 23 - Instru¢des do jogo dos saitis
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Na tela saiti_choice (figura 24) séo exibidos todos os saitis armazenados
localmente para o jogador escolher qual deles serd tema do jogo. Os dados vém do
arquivo JSON de maneira assincrona, e utiliza-se um método para converté-los em
objetos da classe Saiti. Feito isso, uma lista é exibida com todos os cantos disponiveis.
Caso a lista ultrapasse o tamanho destinado a ela, automaticamente uma barra de
rolagem sera usada para poder visualizar a lista toda. Ao escolher um dos saitis, 0
usuario é redirecionado para a tela seguinte, e a informacao do canto selecionado é

233 O QMM - \ 4 AB%%

&  Escolha de Mdsica

passada como parametro.

Primeiro, escolhe
um saiti!

saiti_2

saiti_3

Figura 24 - Tela de escolha do saiti

A seguir, é exibida a pagina de informacfes a respeito do canto escolhido.
Novamente, a queixada fornece o texto passado ao jogador. Nesse caso, trata-se de
metadados do saiti, tal qual sua origem, seu significado, o contexto em que é cantado
etc. Esta tela foi a Unica hardcoded do sistema: por enquanto, para todos os saitis, 0
mesmo contetdo é exibido, conforme figura 25. Pretende-se substituir isso como

trabalho futuro.
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¢ Informacgdes do Saiti

Niwé Naya Nayana

Esse saiti é uma reza que tem
muita for¢a. Ele é usado para
pedir pro vento afastar uma
miracdo pesada que tad te
perturbando. Quando a gente
canta ele, td pedindo pra forga
do vento equilibrar de novo o
espirito.

Vamo la

Figura 25 - Tela de descri¢édo do saiti

O desenrolar do jogo em si da-se todo na tela saiti_game_screen. Trata-se de
um stateful widget, ou seja, um componente cuja interface muda de acordo com seu
estado interno. Ao ser instanciada, sua classe recebe um canto como parametro e
executa um método para escolher, de forma aleatéria, os versos dele que serdo
perguntados ao longo do jogo. E importante que as perguntas sejam escolhidas

aleatoriamente a cada jogo, para diminuir a chance de repetir perguntas.

Esse widget possui 4 estados, conforme figura 26, e a interface grafica é pintada
de acordo com o estado atual. Além do estado, armazena-se a informac&o do trecho e
verso corrente da musica. O estado inicial € sempre o de playing, isto é, tocando um
verso da musica e exibindo na tela a letra em yawanawa e sua correspondente em
portugués (figura 27). A reproducéo do 4udio € feita com o uso da biblioteca just_audio
[18], cujas funcionalidades de tocar, interromper e tocar em loop uma musica sé&o
utilizados ao longo do jogo. Utiliza-se a informacéo do tempo de inicio e tempo de fim

do verso, armazenado no arquivo JSON, para tocar apenas um pedaco do canto e,

66



depois disso, verificar a mudanc¢a de estado. Ao término de um verso, o jogo avalia
duas opcoes: se ainda h& versos a serem tocados no trecho atual, o estado continua
sendo o de playing mas o verso é incrementado de um; caso contrario, o widget entra

no estado de asking.

timer && ainda ha versos nesse trecho

selecionou
“voltar para
tela inicial”

timer e nédo
ha mais versos
neste trecho

d:,wpg

5
W@

Figura 26 - estados do jogo dos saitis

2321 OQ MM - A 4 A%

¢« Jogo dos Saitis

Letra yawanawa: Niwé naya nayand, Niwé naya nayand, Niwé
naya nayana

Letra portugues: Pedindo para o vento tirar a miragao pesada de
vocé

Figura 27 - Tela enquanto saiti esta tocando ao fundo
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Neste estado, o jogo confere qual verso do trecho atual havia sido escolhido
para ser perguntado. Feito isso, este verso é reproduzido em loop, e na tela pergunta-
se traducéo que havia sido mostrada para ele, como mostrado na figura 28. A traducdo
correta € embaralhada com as respostas erradas e todas sédo exibidas como opcao
para o usuario. Assim que o usudrio escolhe uma resposta, entramos no estado de
asked, e confere-se se a string escolhida é igual a traducao correta armazenada. A
gueixada aparece para informar o resultado, cuidando para ndo ter uma resposta
negativa em caso de erro: o texto exibido é “Quem sabe da préxima?”. Dai o jogo
confere se a musica ainda possui trechos ou se este foi o Ultimo. Caso ainda haja,

incrementa-se o trecho, o verso € zerado e voltamos ao estado de playing. Caso

contrario, quando o usuario escolhe voltar para 0 menu inicial, é retornado para 0 mapa.

2321 © @ M M - v A

< Jogo dos Saitis

Qual a tradugdo de Niwé naya nayand, Niwé naya hayand, Niwé
naya nayana?

Rezando para uma boa cagada
Pedindo para o vento tirar a miracao pesada de vocé
Pedindo para o grande espirito abengoar sua familia

Pedindo para a ceriménia acabar tarde

Figura 28 - Pergunta sobre verso aleatorio
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8.3 Processo de desenvolvimento

Uma parte importante da construgéo do sistema foi o processo de conseguir 0s
saitis junto com suas respectivas gravacgoes. Inicialmente, minhas perguntas sobre a
cultura e lingua yawanawa estavam sendo direcionadas a Tika Matxuru, professor da
escola que conheci no Acre. No entanto, antes da definicdo do tema do primeiro
minigame, o professor se mudou para um local de dificil comunicagao, e a troca ficou
praticamente interrompida. Com isso, 0 cacique Isku Kua me redirecionou a outro

educador da comunidade, Naynawa Yawanawa.

Com Naynawa, pude fazer perguntas a respeito dos saitis e suas tradugfes. Um
empecilho que n&o havia sido antecipado inicialmente foi o fato de que muitos dos
cantos enviados para a tradugéo do professor na verdade ndo eram falados na lingua
yawanawa. Como descrito anteriormente, os yawanawa sempre adotaram saitis de
outros povos indigenas. O que ndo era de meu conhecimento era a propor¢ao destes
em relacdo aos cantos comumente entoados pelo povo. Assim, quando perguntado
sobre a traducédo de algum destas musicas em outra lingua, Naynawa me explicava o
sentido geral dela e o contexto em que era cantada, mas afirmava que para mais

detalhes seria necessario conhecer o idioma original.

Portanto, foi necesséario encontrar saitis na lingua yawanawa. Ha diversos
cantos tocados pelos yawanawa em plataformas como Youtube, Spotify e SoundCloud,
mas em sua maioria ndo se encontra a informacdo de seu idioma. Além disso, era
fundamental que a qualidade do som estivesse boa, e o ideal seria que houvesse a
transcricdo da letra yawanawa junto. Por fim, em uma das gravacdes encontradas, o
professor afirmou que a pronudncia da crian¢a que a estava cantando ndo era boa, o
gue dificultava a sua compreenséo. Quando um canto era encontrado que preenchesse
esses critérios, cortava-se seu audio verso a verso, enviando-os separadamente a
Naynawa, para que ele pudesse traduzir cada um. Dada a extensa lista de requisitos
minimos e esse processo demorado de envio e recebimento de trechos, sé foi possivel

implementar por completo um saiti no jogo, chamado Niwe Nayana.

9. Conclusodes

9.1 Objetivos Alcancados

O principal objetivo do projeto era fazer um protétipo ilustrativo que esbogasse

um jogo sério para auxiliar na preservacao da lingua yawanawa e na revitalizacédo de
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suas tradicbes. Esse processo passaria, antes, por um estudo abarcando diferentes
areas do conhecimento, a fim de se ter uma melhor compreensdo dos dominios em
guestdo. A ideia era aplicar estes aprendizados no desenvolvimento de um sistema

ltdico e informativo que fosse adequado a seu publico-alvo — jovens do povo yawanawa.

Os estudos tedricos foram frutiferos, rendendo indmeros conhecimentos e
recomendacdes valiosas para o desenvolvimento do jogo. A pesquisa sobre a etnia
yawanawa, que englobou tanto a leitura de bibliografia quanto a comunicacéo com os
professores yawanawa e a viagem para a Terra Indigena Rio Greg6rio, no Acre, foi
fundamental para que se pudesse tentar adequar ao maximo as solugdes propostas a
realidade do publico de interesse, além de gerar ainda mais empatia e interesse pelo
povo. Ja a leitura da literatura sobre valorizacdo de elementos culturais e linguisticos
de povos originarios foi importante para nortear minha abordagem enquanto pessoa de

fora da comunidade em questao, e forneceu diretrizes para 0 processo.

Contudo, ha de se ressaltar que, tanto no caso desta area tematica quanto no
estudo dos serious games, o numero de recomendacdes e sugestdes encontradas foi
muito elevado, o que me levou a ter que escolher apenas uma pequena quantidade
delas para seguir no tempo estipulado. De modo semelhante, ler sobre jogos sérios e
suas aplicacdes na valorizagao de patriménios culturais e linguisticos indigenas ajudou

posteriormente na especificacdo e constru¢éo do software.

Ao final do trabalho, o que se tem é um protétipo funcional com um minigame
de trivia, que trabalha a memoria e atencdo dos jogadores para passar o significado de
saitis no idioma originario. Devido ao tempo apertado e percalcos ao longo do caminho,
apenas um canto foi traduzido, o suficiente para ilustrar como seria 0 jogo com mais
dados. Em relacdo ao aspecto ludico, priorizou-se deixar 0 jogo totalmente funcional,
entdo ao término do periodo ndo havia uma grande quantidade de elementos de

entretenimento, mas isso poderia ser adicionado posteriormente.

9.2 Utilidade do Projeto

Em primeiro lugar, o protétipo desenvolvido podera servir como material
complementar de ensino para 0s jovens yawanawad, caso ele seja aprovado e siga
adiante. Para isso, a colaboragdo mais estreita com professores e outros membros da
comunidade serd fundamental, adicionando o embasamento dos contelidos e
metodologias utilizadas. Uma vez devidamente desenvolvido, revisado e implantado, o
aplicativo final poderia ser usado, por exemplo, durante atividades em sala de aula ou

individualmente em dispositivos pessoais.
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Além da aplicacdo para esta etnia, seria possivel adapta-lo ao contexto de
outros povos interessados e com desafios similares. Idealmente, esse processo
passaria, também, por um estudo das peculiaridades de sua lingua e cultura, para
entender o que poderia ser aproveitado e o que deveria ser transformado ou repensado.
Novamente, a participacdo ativa da comunidade seria chave para o sucesso de

gualquer adaptacgéo vislumbrada, em um processo de criagdo em conjunto.

Outra possivel contribuicdo do trabalho diz respeito ao compartilhamento dos
desafios, metodologias e estratégias encontradas durante sua execuc¢ao. A bibliografia
sobre jogos sérios no contexto indigena brasileiro é pouco extensa, e ha percalgcos e

situagcbes que podem ser comuns a quem vier a fazer projetos parecidos.

9.3 Trabalhos Futuros

Ha muito que pode ser feito para continuar o trabalho. O mais importante é
envolver de perto pessoas yawanawa que se interessem pelo projeto e que possam
ajudar a concretiza-lo. De imediato, mostra-las o que foi feito até o momento, para
colher seu feedback, seria de suma importéncia, ja que isso ndo foi concluido antes do
prazo de entrega. O conhecimento dos professores das escolas da T.I Rio Gregério
seria fundamental nesse processo, dada a experiéncia com materiais didaticos e o
conhecimento sobre as facilidades e interesses de seus alunos. Além dos educadores,
em linha com as recomendacdes de Gallois, uma oportunidade muito rica, mas ainda
distante, seria ajudar a capacitar jovens yawanawa que tenham interesse no

desenvolvimento de aplicativos, para que possam altera-lo por conta prépria.

Como possibilidades mais concretas e de curto prazo, diversas melhorias
podem ser feitas no sistema. A parte grafica deixa um pouco a desejar, sobretudo para
ter uma aparéncia mais ludica e divertida. Aliado a isso esta o uso de mais animagoes
e efeitos sonoros, para tornar a experiéncia dindmica e imersiva. No caso do minigame
dos saitis, uma adi¢do Obvia seria a de mais cantos, o que demandaria a traducéo de
cada um. A utilizagdo de um banco de dados em vez de um Unico arquivo para esse
fim tornaria a aplicagdo mais robusta, enquanto a implementacdo de outros minigames,

com outros temas, seria ideal, junto com um sistema de pontos.

Finalmente, como afirmado anteriormente, varias recomendacdes lidas durante
as pesquisas nao puderam ser seguidas. Assim, um caminho que poderia ser trilhado
seria implementa-las de fato. Das sugestfes dadas por Gallois, pedir avaliagéo critica
de indigenas do grupo sobre materiais documentados anteriormente poderia ajudar a
tracar os rumos do sistema. Além desta, deixar os critérios de quais tradicbes

documentar a cargo das proprias comunidades é, sem duvida, um passo fundamental.
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