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RESUMO

Na atualidade ¢ evidente em muitas pessoas a dificuldade de desenvolver o habito da leitura, e isso
vém sendo um obstaculo para atividades corriqueiras no meio religioso como a leitura biblica. Na
tentativa de reverter este quadro, nasceu a ideia explorar a mecanica dos jogos ¢ a tecnologia dos
dispositivos méveis para criar algo atrativo. Este projeto detalha o desenvolvimento de um jogo
para dispositivos méveis, batizado de Biblos: a Biblia gamificada. Trata-se de uma nova abordagem
criada para ajudar pessoas de todas as idades a desenvolver o habito da leitura didria da Biblia.
Biblos a Biblia gamificada ¢ um jogo para celulares e tablets criado para dar aqueles que desejam
evoluir nos seus estudos biblicos, a motivagdo necessaria para desenvolver o habito da leitura diaria
da Biblia usando como principal ferramenta a gamificagdo, e assim o uso do Biblos os ajudaria a
ter um melhor entendimento do contetido deste livro e crescimento espiritual, tudo isso de uma

forma simples e divertida.

Palavras-chave: Biblia, gamificagcdo, Unity, C#, jogos.



ABSTRACT

Nowadays, it is evident in many people the difficulty of developing the habit of reading, and this
has been an obstacle to common activities in the religious milieu such as Bible reading. In an
attempt to reverse this situation, the idea was born to explore the mechanics of games and the
technology of mobile devices to create something attractive. This project details the development
of a game for mobile devices called Biblos the Gamified Bible, it is a new technology created to
help people of all ages to develop the habit of reading the Bible daily. Biblos the gamified bible is
a game for cell phones and tablets created to give those who wish to evolve in their Bible studies
the motivation necessary to develop the habit of daily Bible reading using gamification as their
main tool, and thus help them to have a better understanding of the content of this book and
spiritual growth, all in a simple and fun way.

Key Words: Bible, gamification, Unity, C#, Games.
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1. INTRODUCAO

A cena mais comum gue vemos nos dias de hoje é alguém fazendo o uso de algum
dispositivo tecnoldgico, que pode ser um notebook, tablet ou smartphone. E a chamada
Geragdo Z ou Millenials assim s&o chamados todos os nascidos na era digital. Assim séo
denominados todos os nascidos depois dos anos 90 (PALFREY E GASSER, 2011). O
aplicativo Biblos foi desenvolvido para possibilitar que aqueles que professam o cristianismo
como sua fé ou que tem curiosidade em conhecer este livro possam desenvolver o habito da

leitura diaria da Biblia, usando como ferramenta para este fim, a gamificag&o.

Hoje em dia é muito comum o uso de dispositivos méveis ndo s6 para fazer
telefonemas, mas também para navegar na internet, mandar mensagens, baixar musicas
e jogar, tudo isso é possivel gracas aos diversos aplicativos disponiveis para download nas
lojas de aplicativos, onde existem diversos tipos de Biblia Digital, planos de leitura biblica e

devocionais, mas até 0 momento nenhum deles usa como ferramenta a gamificacéo.

O aplicativo Biblos: a Biblia gamificada busca mostrar uma nova forma de incentivar a
leitura biblica. O Biblos: Biblia gamificada, utiliza os conceitos e a mecanica dos jogos para
engajar aqueles que desejam desenvolver o habito da leitura e tem encontrado dificuldades

para isso.

O nome Biblos foi escolhido porque este significa livros em grego, e era dessa forma que
a Biblia era chamada.



12

1.1.1 Problema

Os atuais métodos de leitura biblica tém se mostrado muito pouco atraentes, e muitos
tem deixado de lado esse habito ou apresentam dificuldade em fazer um estudo regular das
sagradas escrituras, e como a tecnologia com suas infinitas possibilidades provoca certo
fascinio nos nativos digitais, o desenvolvimento de uma biblia gamificada mostrou ser a

forma mais viavel de despertar-lhes o gosto pela leitura biblica tornando-a divertida.

1.1.2 Justificativa

Este projeto justifica-se com a necessidade de se promover e incentivar a leitura e o
estudo da Biblia, pois o avanco da tecnologia, trouxe importantes avancos na nossa
sociedade, inclusive no cenério religioso, realidade esta conhecida por aqueles que fazem
parte da Geragdo Z, e por isso foi verificada a importancia de desenvolver um novo método

de leitura e estudo das Sagradas Escrituras que seja mais atrativo.

A Biblia ja foi de papiro, ja foi um livro gigante na estante da sala, teve até um tempo
que foi um livro proibido, mas gracas a iniciativa das sociedades biblicas se tornou o livro
mais vendido e hoje é possivel ler a Biblia em nossos dispositivos mdveis, através de
aplicativos da Biblia Digital. Outra mudanca causada pelo avancgo da tecnologia € que as
Igrejas Cristds Catolicas e Protestantes utilizam a internet e as redes sociais como forma de
evangelizagdo, pois como disseram Galdino e Moura: “Como igreja nos sentimos motivados
a abracar a tarefa da evangelizacdo deste continente digital e abracar os mais distantes de
Deus que talvez estejam atras da tela de um dispositivo movel.” (GALDINO, 2019). E

seguindo essa linha de pensamento gque nasceu a ideia de criar o Biblos.

O aplicativo Biblos a Biblia Gamificada oferece diversdo e aprendizado ao mesmo
tempo, pois no desenvolvimento do aplicativo foram utilizados os conceitos de gamificacao,
um novo método de ensino que utiliza a mecanica dos jogos para incentivar as pessoas a

exercerem determinada atividade com a intencéo de incentivar a leitura e o estudo da Biblia.



13

1.1.3 Importancia.

Hoje em dia se vocé for a igreja notara algo que esta se tornando comum, em vez de
pessoas com Biblias na mao folheando as paginas para encontrar a passagem que sera
ministrada pelo preletor, vocé encontrara pessoas com algum tipo de Biblia Digital instalado

em seu smartphone e utilizando a mesma para fazer a leitura biblica.

Nas igrejas catolicas e evangélicas, é cada vez mais comum o uso de aplicativos como o
WhatsApp e de redes sociais como o Facebook pelos fieis para disseminar a sua fé, pois
como afirmou Galdino (2019) : “Evangelizar nas redes sociais ¢ mais que transmitir
conteddos como se pensava sobre 0s meios de comunicacdo em massa, € um lugar de
interacdo no qual devemos sempre com as palavras e especialmente com a vida, estarmos
dispostos a dar as razdes da nossa fé¢”. O uso da tecnologia tem sido incentivado com o intuito

de transformar conexdes digitais em conexdes reais

O aplicativo denominado Biblos disponibilizou uma forma totalmente nova de ler e
estudar a Biblia. Além de incentivar a leitura biblica, o Biblos conta com desafios que

ajudardo o usuario a por em prética o que leu.

A escritora norte americana, Ellen White defendeu em um de seus livros que sempre
deve-se, buscar novas formas de disseminar a fé Cristd, que ndo buscar novos métodos
estaria atrapalhando a pregacdo da mensagem que Jesus deixou, segundo ela, é preciso
sempre criar novos métodos para alcancar as pessoas onde estdo (2007). Mesmo que a forma

de entrar em contato com as mesmas seja nossos celulares ou outras tecnologias.

Escolheu-se desenvolver o Biblos como jogo desenvolvido para dispositivos com o
sistema operacional Android, devido ao fato de esse sistema operacional ser 0 mais popular
atualmente, a facilidade em publicar aplicativos da loja de aplicativos da Google e devido ao

grande nimero de usuarios deste sistema operacional.
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1.1.4 Objetivos

Neste topico serdo apresentados os objetivos gerais e especifico para que possa haver
uma maior clareza do projeto;

1.1.5 Objetivo Geral
Utilizar a tecnologia dos dispositivos moveis para incentivar a leitura e estudo da Biblia,
promovendo o crescimento espiritual das pessoas que professam a fé a Crista ou tem interesse

pela leitura desse livro.
1.1.6 Objetivos Especificos

Abaixo serdo listadas as funcionalidades a serem desenvolvidas no aplicativo deste

projeto:

a) Foi desenvolvido um aplicativo que desafia o usuéario a explorar a Biblia modelado
em fases.

b) Implementado através de textos biblicos, questdes que o usuério responde para
conquistar pontos e avangar para novas fases.

c) Possui lembretes que ele deve cumprir a fase inacabada.

d) Foram elaboradas perguntas e respostas com classificacdo de pontuacao de usuarios.

1.2 METODOLOGIA

1.2.1 Caracterizagao da pesquisa

Este projeto se desenvolve por meio de uma pesquisa bibliografica, identificada

seguindo o conceito dos autores.

Essa pesquisa foi desenvolvida tendo como base material ja elaborado constituido
principalmente de livros e artigos cientificos (GIL, 2008). A leitura é a base de qualquer
pesquisa cientifica tornando se indispensavel para a definicdo de um problema em um projeto

de pesquisa.
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1.2.2 Natureza da Pesquisa

Este projeto € de natureza qualitativa, onde o interesse é o aprofundamento e a
compreensdo de determinado grupo social, compreendendo os fendmenos segundo a
perspectiva dos sujeitos (GODOY, 1995).

Para atingir o objetivo deste projeto que € o interesse intelectual e espiritual de nossos
usuarios, necessita-se conhecer o publico-alvo que sera atingido e para isso se fez uso de uma

pesquisa qualitativa para compreender a real necessidade deste grupo.

1.2.3 Meétodo da Pesquisa

A modalidade de pesquisa abordada neste projeto é o Estudo de Caso, que contribui
para compreender melhor fendmenos individuais. E uma ferramenta para entendermos os

motivos que levaram a determinada decisdo. (YN, 2001).

O estudo de caso é algo muito importante para o sucesso deste projeto, pois ele
possibilita compreender as razdes que levam o usuario a ndo tirar proveito dos métodos atuais
disponiveis para leitura e estudo da Biblia, e isto auxilia na compreensdo da real necessidade
de nossos usuarios e com isto busca-se com este projeto desenvolver algo que seja atrativo e

atenda a sua necessidade, fazendo com que 0 mesmo faga uso regular desta ferramenta.

1.2.4 LimitacOes da pesquisa

Neste projeto ocorreram algumas limitacdes, como a auséncia de livros relacionados
a programacdo na plataforma Android na instituicdo, sendo necessario buscar livros
relacionados ao tema em questdo em outras institui¢cdes de ensino ou adquiri-los em livrarias

e sebos online.

Outra limitac&o serd o sistema operacional dos smartphones utilizados pelos usuérios,
0 pré-requisito minimo para um bom funcionamento do aplicativo serd o SO Android 5.0
(Mashmallow). Com relagdo ao hardware sera indispensavel um espago minimo de memoria
para 0 armazenamento da aplicacdo, pois para a instalacdo do aplicativo estima-se que seja

necessario 100 MB.
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No quadro abaixo é possivel ver o cronograma seguido para o desenvolvimento do

projeto.

Quadro 1: Cronograma

Atividade

Jul

Ago

Set

Out

Nov

Dez

Revisao de literatura

X

Estudo de técnicas

Especificacdo do protétipo (UML)

Desenvolvimento das Fases do jogo

Desenvolvimento das perguntas

X| X| X| X| X

X| X| X| X| X

Desenvolvimento da I6gica

Ajustes metodologia

X

Entrega do TCC a coordenacéo

Defesa TCC

Fonte: Autoria prépria: 2020
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2. REVISAO DE LITERATURA

Neste trabalho foram feitos estudos para o desenvolvimento do jogo Biblos: a Biblia
gamificada, voltado para adeptos da fé cristd visto que os mesmos manifestam certa
dificuldade em manter o habito de ler a Biblia diariamente e isto faz com que 0s mesmos nao

desenvolvessem na vida cristd como deveriam.

O aplicativo utiliza os conceitos de gamificacdo e a mecanica dos jogos para tornar a
aplicacdo mais atrativa para o publico-alvo em questdo, ja que o objetivo do aplicativo Biblos

é incentivar a sua leitura e estudo.

2.1 A Historia da Biblia

A Biblia é uma colec&o de livros de natureza histdrica, literaria e religiosa. A biblia é o
livro mais lido do mundo. Nenhum outro livro teve maior influéncia literaria, inspirando até

mesmo aqueles que ndo professam a fé judaico-cristd (GAARDER, 2005).

O jogo Biblos segue o canon utilizado pelas biblias protestantes, que é formado pelos 39
livros do antigo testamento e pelos 27 do novo testamento. Porem em vez de comecar pelo
livro de Genesis optou-se por comecar pelo livro de Filemon, por este ser um dos livros da
biblia com menor quantidade de capitulos. A ideia € comecar pelo livro de menor quantidade
de capitulos e versiculos que é Filemon e terminar no maior livro no quesito quantidade de

capitulos e versiculos que é Salmos.

A escolha em desenvolver o aplicativo Biblos desta forma fundamenta-se no fato de que
muitos desistem de fazer a leitura linear da Biblia, ao se deparar logo de primeira com a
quantidade de capitulos do livro de Genesis e ao comegar com livros de menor quantidade
de capitulos sera mais facil para o usuario manter este habito e aumentar a quantidade de
capitulos gradativamente, tem o intuito de incentivar a competitividade e a vontade de jogar,
e este € um dos objetivos da gamificacdo, fazer como nos jogos eletrénicos onde a medida

que o jogador adquire experiencia, o nivel de dificuldade aumenta.
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A traducdo da Biblia para a Lingua portuguesa foi concebida pelo padre portugués
Jodo Ferreira de Almeida. A biblia em lingua portuguesa foi publicada em 1819 com o titulo:
A Biblia Sagrada, contendo o Novo e o Velho Testamento, traduzido em portugués
(KONINGS, 2005).

A Parafrase que foi utilizada no desenvolvimento do aplicativo Biblos: a biblia
gamificada foi a Nova Almeida Atualizada desenvolvida e lancada pela Sociedade Biblica
do Brasil em 2017. Pelo fato desta traducao usar uma linguagem de mais facil entendimento
pelo nosso publico alvo ser uma das paréafrases mais populares no meio cristdo e mais
proxima da linguagem coloquial e também por pertencer a Sociedade Biblica do Brasil uma

entidade sem fins lucrativos.
2.2 A Origem e Importancia dos Jogos

Segundo Huizinga (2012), a ideia de jogo é mais antiga que o conceito de civilizacéo,
Huizinga considera, por exemplo, o simples ato de brincar com os animais uma forma de
jogo. O autor também atenta para o fato de o jogo representar uma fuga da realidade, por isso
essa forma de entretenimento é tdo popular, pois ao usa-la o jogador direciona o seu foco
para 0 jogo, esquecendo-se do mundo a sua volta. Busca-se usar esta caracteristicas dos jogos
no Biblos para despertar o interesse dos usuarios na leitura biblica e aumentar o seu

engajamento.

Flora Alves (2014) define jogo como um sistema em que o0s jogadores se envolvem em
um conflito artificial, definido por regras, e que resulta em um desfecho quantificavel. O que
a autora quis dizer, é que todo jogo tem um objetivo, e com o Biblos néo € diferente. Muitos
projetos sdo abandonados porque falta a motivacdo necessaria para dar continuidade, e com
a leitura biblica ndo é diferente. Ao ensinar o usuario a encarar essa atividade como um jogo,

0 mesmo encontrara a motivacao necessaria para prosseguir com a leitura biblica.
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No século XVI, na era greco-romana, 0s jogos eram utilizados para o ensino da escrita.
Com o aparecimento do Cristianismo, ocorreu o desinteresse pelos jogos, pois a religido
visava uma educacdo disciplinadora, ndo os possibilitando como estimulos a construcao do
pensar e do saber, sendo consideradas acGes pecaminosas ao homem. (SILVA, 2015). O
Biblos mostra-se exatamente o contrario, que essa ferramenta pode ser usada no meio
religioso para ajudar quem esta comecando sua caminhada nessa religido, a fazer a leitura
biblica de uma forma divertida. O Biblos torna possivel unir entretenimento e crescimento

espiritual.
2.3 Gamificagdo

A gamificagdo pode ser definida como o uso de elementos dos jogos e suas técnicas em
atividades que nada tem a ver com jogos (MASTROCOLA, 2013). Uma dessas atividades é
a leitura biblica, geralmente se usa planos de leitura biblica impressos ou digital onde a cada
dia o leitor faz a leitura de determinada parte da biblia e marca no plano a leitura realizada.
No Biblos ¢ diferente, é através do sistema de pontuagdo que o usudrio ird acompanhar seu

progresso.

Gamificar consiste em transformar tarefas do dia a dia em jogos, adicionando a essas
tarefas elementos caracteristicos de jogos como pontos e recompensas. A principal vantagem
da gamificacdo é conseguir transformar algo que normalmente as pessoas ndo tém vontade
de fazer em diversdo, tornando a tarefa mais prazerosa (VIANA , 2013).Talvez essa seja a
forma que muitas pessoas veem a atividade de ler a biblia, mas agora com Biblos essa

atividade se tornara como Viana mencionou, algo atraente e divertido.

Flora Alves (2014), ainda define gamificagdo como o uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um
publico especifico. Nesse caso nosso problema préatico é desenvolver e manter o habito de
ler a biblia e a gamificagdo mostra que € possivel envolve-los nessa atividade usando a

mecanica dos jogos.
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A ideia de trazer esta nova forma de transmissdo e aquisicdo do conhecimento para
atividades de cunho religioso, como o héabito de ler a Biblia é transformar esse ato em algo
divertido. Ao encarar a acdo de ler a Biblia como um jogo, ja que este o objetivo da
gamificacdo trazer a mecanica e o conceito de jogos para atividades de ndo jogos o usuario

recebera a motivacao necessaria para persistir nos seus estudos biblicos.

O termo “gamificagdao” foi usado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling,
programador de computadores e pesquisador britanico, mas s6 ganhou popularidade oito
anos depois em uma palestra Ted ministrada por Jane McGonigal, famosa game designer
norte-americana e autora do livro A realidade em jogo: Por que 0s games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo, que considerado a biblia da gamificacéo.
(VIANNA et al, 2013).

2.4 Nativos Digitais ou Millenials

Para desenvolver um aplicativo destinado para 0s nativos digitais é preciso conhecer
este publico, saber o0 que eles gostam e o0 que pensam e nos estudos realizados para o
desenvolvimento deste projeto descobriu-se que a atual geracdo é denominada Geracao Z ou

Millenials.

A origem do nome Geragdo Z, vem de “zapear”, que significa trocar de canal
rapidamente pelo controle remoto (OLIVEIRA, 2014). A geracdo Z € chamada também de a
geracdo mais conectada ou nascidos digitais j& que eles ndo conhecem a vida sem

computadores pessoais, jogos, musica em formato mp3 e internet.

Pertencem a geracdo Z aqueles nascidos a partir da década de 90, momento em que 0
mundo passou a desfrutar das novas invencdes tecnoldgicas. Elas apareceram ja inseridas na
era da rede mundial de computadores e do “boom” da expansao do acesso a computador ¢ a
internet. (CIRIACO, 2012).
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Os nativos digitais passam grande parte da sua vida online e ndo conseguem distinguir
entre o online e o off-line, eles ndo pensam na sua identidade digital e na sua identidade real
como coisas diferentes, para eles essas coisas sdo as mesmas. (PALFREY E GASSER, 2011).
Porque € neste mundo que eles vivem para os nativos digitais € muito mais facil fazer a leitura
biblica numa biblia digital do que na versdo impressa da mesma, algo que alguns lideres
religiosos ndo entendem e os repreende por usar o celular no culto, por exemplo, optou-se
por desenvolver um aplicativo que no caso se trata de uma biblia gamificada para ser
instalada em smartphones, porque atualmente essa é a tecnologia mais utilizada por

adolescentes e jovens.

Por isso, para atingir este publico, desenvolveu-se um jogo que mostra uma forma
totalmente nova de ler a biblica encarando- a como um jogo, e para foi feito o uso de uma
paréfrase muito atual que é a Nova Almeida Atualizada, pois se entende que o interesse sera

maior por uma biblia que utilize uma linguagem proxima a ao portugués coloquial.
2.5 Android

O Biblos é um jogo desenvolvido inicialmente para a plataforma Android. Estuda-se a
possibilidade de desenvolver uma versdo do Biblos para a plataforma 10S posteriormente. A
escolha de desenvolver o Biblos para est plataforma motivou-se pela popularidade deste

sistema operacional.

O Android é um sistema operacional mével baseado numa versdo modificada do Linux
desenvolvido pela Android, Inc., a qual foi adquirida pelo Google em 2005. (LEE, 2016).
Essa aquisicdo possibilitou a Google entrar no mercado de dispositivos moveis e
desenvolvimento mobile e competir com a Apple e Microsoft com um sistema operacional

movel totalmente inovador.

A maioria dos celulares vendidos no mundo rodam IOS ou Android. O sistema
operacional Android atualmente domina o mercado com 70.1% de usuarios no mundo
enquanto o 10S possui apenas 21% dos smartphones vendidos no mercado (RASMUSSEN,
2020).
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2.6 A Linqguagem C#

O desenvolvimento do Biblos foi todo na linguagem de programacéo C#, foi usada essa

linguagem porque essa é a linguagem oficial para desenvolver jogos na engine Unity.

A linguagem C# é considerada uma linguagem poderosa e féacil de aprender
(STELLMAN, 2011).

Hoje a linguagem C# é uma das linguagens mais utilizadas no mundo e recebeu esse
nome porque Anders Hejlsberg, que liderou a equipe que desenvolveu a linguagem teve a
ideia de combinar programagdo com musica ja que “C” representa a nota D6 ¢ o cardinal (#)
representa um semitom acima da nota D@. Simplificando, e para 0s menos entendidos nesta

matéria, sera um som que podemaos situar entre as notas D6 e Ré. (LOUREIRO. 2017).

A ideia de se criar a linguagem C# surgiu no inicio da década de 90 nesta época 0s
engenheiros da Microsoft utilizavam a linguagem Java para desenvolver suas solugdes,
entretanto a linguagem Java ndo se combinava bem com outras bibliotecas de cddigo nativo
que ja existiam o que levou a Microsoft a dar inicio ao desenvolvimento da linguagem C#
(ARAUJO,2013).

Figura 1: Exemplo de codigo C# desenvolvido no Visual Studio

Ln6.Col21 Speces:2 UTF-8 LF JavaScript M1

Fonte: https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/:2020



https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/
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2.7 Unity

De acordo com Araujo (2015), a Unity € uma game engine, isto €, um software
especializado para desenvolver jogos 2d e 3d para as mais diversas plataformas. A Unity
utiliza para desenvolvimento a linguagem C# e foi construida com a seguinte ideia: “crie uma

vez e implemente onde quiser”.

Game engines sdo, de acordo, com Passos (2009), “As porcas ¢ parafusos que ficam nos
bastidores de todo jogo virtual”. De maneira mais objetiva, sdo softwares equipados de

bibliotecas para facilitar a criacéo de jogos.

A Unity, como muitas game engines gue estdao no mercado, ja possui diversas bibliotecas
de scripts ja embutidas, que facilitam o desenvolvimento de um jogo. Esses scripts sdo
utilizados para cuidar da renderizacdo dos graficos (motor gréafico) e da fisica basica
envolvida no jogo. (DIAS, 2020).

O Unity foi escolhido por possuir uma interface simples e amigavel que objetiva facilitar

0 desenvolvimento de jogos para as mais diversas plataformas

Figura 2: Imagem Unity

Fonte: https://unity.com/pt/how-to/beginner-game-coding-resources:2020



https://unity.com/pt/how-to/beginner-game-coding-resources
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2.8 Visual Studio

Para o desenvolvimento do Biblos foi utilizado a IDE (ambiente de desenvolvimento
integrado) Visual Studio da Microsoft. O Visual Studio foi desenvolvido para criacdo,
documentacdo, execucdo e depuracdo dos escritos em linguagens de programacéo baseadas
na arquitetura .NET. (DEITTEL, 2003).

A versdo 2.0 da C# foi lancada com o Visual Studio 2005, a versdo 3.0 com o Visual
Studio 2008, a verséo 4.0 com o Visual Studio 2010, a verséo 5.0 com o Visual Studio 2012
e a versdo 6.0 com o Visual Studio 2015. Atualmente, a C# pode ser encontrada na verséo
7.0, estando completamente integrada no Visual Studio 2017 e trazendo consigo, para além
de melhoramentos significativos ao nivel do desenvolvimento de aplicacGes para a Microsoft
Store8, a possibilidade de se criarem aplicacdes para plataformas mdveis concorrentes do
Windows Mobile, como o Android e o I0S.(LOUREIRO,2017);

Segundo Stellman (2011) o Visual Studio é uma das ferramentas de desenvolvimento

mais faceis de usar e com ela pode-se criar interfaces lindissimas.

Para a criacdo da aplicacdo no Visual Studio, é preciso criar um projeto. Entretanto,
para sua formacéo, é importante que ele faca parte de uma solu¢do. Uma solucgédo é um
projeto que pode ter outros diversos projetos dentro dele. Ela pode ser abstraida como uma
aplicacdo, pois uma aplicacdo pode estar dividida em diversos projetos, como: um para a
camada de apresentacdo; um para tratamento da légica de negdcio; outro para controlar as
interacOes entre estas duas; e outro, ainda, para acessar um mecanismo de armazenamento
de dados (ARAUJO, 2013).
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2.9 Trabalhos Correlatos

Abaixo serdo citados trés dos muitos devocionais biblicos disponiveis nas lojas de
aplicativos e os diferenciais que 0s mesmos possuem, com isto busca-se fazer uma

comparagao com entre 0s mesmos para conhecer o mercado que o Biblos esta inserido.

A BibliaApp € uma Biblia aplicativo desenvolvida pela LifeChurch, onde € possivel
ler trechos da Biblia nos devocionais biblicos disponiveis, ouvir versiculos e compartilhar
versiculos entre os usuérios do aplicativo. O download dessa biblia digital é gratuito nas app
stores e ele ndo possui propagandas ou compras dentro do aplicativo. (YOU VERSION,
2017).

Figura 3: Aplicativo YouVersion

© 4 W79% 16:30
veio para ser servido, mas para servir
e dar a sua vida para salvar muita...

VERTODOS

P8 Imagem do Versiculo do Dia

TAL COMO O FILHO PO
HOMEM, QUE NAO VEIO PARA
SER SERVIDO, MAS PARA

SERVIR E DAR A SUA VIDA

EM RESGATE POR MUITOS

MATEUS 20:28

VERTODOS

Renove sua fé com novos Planos.

Fonte: Proprio Autor:2020
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O Devocional é uma Biblia aplicativo desenvolvido pela IDailybread. Seu download
é gratuito e funciona completamente off-line. (GOOGLE PLAY, 2017).

Figura 4: Tela de Inicio Devocional

© W 4 Hds87% 20:43

Génesis 1 PoR ¥ Aa Q

I No principio criou Deus os céus e a
terra.

2 A terra era sem forma e vazia; e
havia trevas sobre a face do abismo,
mas o Espirito de Deus pairava sobre
a face das aguas.

7 Disse Deus: haja luz. E houve luz.
4 Viu Deus que a luz era boa; e fez
separagao entre a luz e as trevas.

5 E Deus chamou a luz dia, e as trevas
noite. E foi a tarde e a manh3, o dia
primeiro.

o E disse Deus: haja um firmamento
n < o das dguas, e haja separ >

Fonte: Préprio Autor.2020
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O EBDLeitura € um aplicativo gratuito que contém relatorios, estatisticas e a biblia
off-line, possibilita ao usuario ler a biblia em qualquer lugar e acompanhar o progresso na
leitura biblica, quanto ja foi lido e quanto ainda falta. O plano de leitura utilizado é o da
sociedade biblica do Brasil. (GOOGLEPLAY, 2017).

Figura 5: Tela de Inicio EBDLeitura

O 9 4 B9% 21:03

Antigo

Testamento

Fonte: Préprio Autor:2020

Dos trés trabalhos correlatos, citados o BibliaApp é o mais completo, pois € o Unico
que disponibilizada varias tradugdes da Biblia, para que o usuério faca download daquela
gue melhor atende as suas necessidades e diversos devocionais nos mais variados temas
dando ao usuario diversas opgdes de estudos biblicos. Sua Unica desvantagem é a

dependéncia de uma conexao com a internet.
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3. PROJETO

3.1 Hardware

Para a criacdo do projeto foi utilizado uma maquina pessoal, com as seguintes
configuracbes: Marca Lenovo Modelo G4080 Sistema Operacional Windows 10 Home,
memoria RAM de 4,00 Gigabyte DDR4 2400MHz, processador Intel Core i3-8130U
(2.2GHz; 4MB Cache) da 62 geracdo, e capacidade de armazenamento de 1 Terabyte.

3.2 Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizando a versdo Community do Visual
Studio 2019, Unity 2020.1.0 e a linguagem de programacéo C# para a criagdo e 0 avango da

solucédo e do projeto.

3.3 Pré-requisitos

Os pré-requisitos para a instalagdo do aplicativo sdo possuir um smartphone, com o

sistema operacional Android, na versdo minima 5.0 Mashmallow.
3.4 Diagramas UML

Para fazer a documentagdo do Biblos foi utilizado a UML (Unified Modeling
Language- Linguagem de Modelagem Unificada), pelo fato da mesma possuir inumeras
ferramentas que possibilitaram fazer um modelo de software eficiente visando a qualidade
do produto. Para desenhar os diagramas foi utilizado o software starUML, a escolha deste
software para desenhar os diagramas UML foi motivada pelo fato do mesmo ser um software

codigo aberto.

Para Pressman (2011) a UML pode ser definida como uma linguagem padréo

utilizada para descrever e documentar projetos de software.

A UML surgiu da unido de trés metodologias de modelagem: o método de Booch, o
método OMT (Object Modeling Technique) de Jacobson e 0 método OOSE (Object-Oriented
Software Engineering) de Rumbaugh (GUEDES, 2005).
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Um diagrama é a representacdo grafica de um grupo de elementos, sdo desenhados
para permitir a visualizagdo de um sistema sob diferentes perspectivas. Um diagrama

representa uma visdo parcial do sistema. (BOOCH et al, 2000).
3.4.1 Diagramas de caso de uso

O diagrama de caso de uso € utilizado normalmente nas fases de Levantamento e
Analise de Requisitos do sistema, onde sdo determinadas as necessidades do usuario.
Normalmente este tipo de diagrama serve de base para outros diagramas, e é através dele que

sera possivel ter uma ideia geral de como o sistema ird se comportar. (GUEDES, 2005).

Um caso de uso representa uma determinada funcionalidade de um sistema conforme
percebida externamente. (BEZERRA, 2007).

O diagrama de caso de uso abaixo foi modelado com o objetivo de retratar as
principais funcionalidades do aplicativo, analisando a interagdo com o usuério e descrevendo
0 que o aplicativo faz, sem detalhar como é feito. O aplicativo tera este comportamento até

que a fase 150 do nivel 66 Salmos quando o Biblos termina.

Figura 6: Diagrama de caso de uso

Abrir o Biblos
Clicar em Jogar

Clicar no botao jogar da tela de inicio da fase

Ler o texto da Fase
Clicar em jogar para ir para a tela da pergunta-desafio

Actorl f

Fonte: Préprio Autor:2020
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3.4.2 Diagrama de Classes

Diagrama esse que serve de apoio para a maioria dos outros diagramas esse diagrama
define a estrutura das classes utilizadas pelo sistema, determinando os atributos e métodos
possuidos por cada classe, além de estabelecer como as classes se relacionam e trocam
informacoes entre si. (GUEDES, 2005).

De acordo com Silva e Videira (2001), os diagramas de classes sdo usados para
modelar a estrutura de um sistema.

Para Bezerra (2007), o diagrama de classes pode ser utilizado na construcdo do
modelo de classes desde o nivel de anélise até o nivel de especificacdo. De todos os diagramas
da UML, esse é o mais rico em termos de notacao,

A principal finalidade do diagrama de classe é mostrar uma visao estatica do sistema
(PRESSMAN, 2011).

Os diagramas de classe séo utilizados ilustrar um conjunto de classes que formam o
Biblos.

Figura 7:Diagrama de classes

Biblos Nivel Fase

y
y

+Iniciar Jogo ~ | +Livro que o jogador esta lendo ~ | +Capitulo

d

Desafio
+Pergunta relacionada ao capitulo lido

Fonte: Autoria Prdpria:2020
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3.4.3 Diagrama de atividades

Um diagrama de atividade foi desenvolvido para o protétipo com o objetivo de

demonstrar através de um diagrama os funcionamentos e os procedimentos do Biblos.

Bezerra (2007), define atividade como algo que é executado pelo objeto. O diagrama
de atividade é utilizado para mostrar como sdo representados os estados de uma atividade,

em vez dos estados de um objeto.

Segundo Sommerville (2011), um diagrama de atividades serve para mostrar as

atividades envolvidas em um processo ou no processamento de dados.

Com esse diagrama fica muito mais simples compreender como o aplicativo
funcionard e entender o contexto de sua aplicacdo e as funcionalidades que serdo

desenvolvidas.

Figura 8: Diagrama de atividade

|Iniciar Biblos

[Clicar em jogar para ir para tela de inicio fa fase]

|
¥

[Ler o texto biblico da fase]

|

[clicar em jogar para ir para tela de pergunta—desafio]

|
¥

[ Assim funcionard o jogo até a ultima fase ]

o

Fonte: Préprio Autor:2020
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3.4.4 Diagrama de sequéncia

Diagrama de sequéncia ¢ um diagrama de interacdo com énfase na ordenagdo
temporal das mensagens trocadas entre os objetos. (SILVA, VIDEIRA, 2001).
O Diagrama de sequéncia é essencial para o projeto, pois ele possibilita ter uma visdo

do projeto através de um conjunto de interfaces, classes e relacionamentos entre elas.

Os diagramas de sequéncia em UML sé&o usados, principalmente, para modelar as
interacOes entre os atores e 0s objetos em um sistema e as interagdes entre 0s proprios objetos,
e para mostrar a sequéncia de interacdes que ocorrem durante um caso de uso em particular
ou em uma instancia de caso de uso (SOMMERVILLE, 2011).

Um Diagrama de sequéncia costuma identificar o evento gerador do processo
modelado, bem como, o ator responsavel por este evento e determina como o processo deve
se desenrolar e ser concluido por meio do envio de mensagens. (GUEDES, 2005).

O objetivo do diagrama € apresentar as interacfes entre objetos na ordem temporal
em que elas acontecem. (BEZERRA, 2007).

Através do diagrama de sequéncia abaixo é possivel ter uma visdo mais clara do

prototipo que seré desenvolvido.

Figura 9: Diagrama se Sequencia

interaction SequenceDiagraml )

Usuario Loja de aplicativos Smartphone Biblos

1 : Pesquisa(Biblos)

[r 2 - devolve(Biblos) :
3 : Instalar(Biblok)

Lr 4 - Aplicativo Biblos instaladd com sucesso .l:l
5 : Criar Conta(Biblos) :

-
B

J

6 : conta cridda com sucesso

Fonte: Préprio Autor:2020
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Esse diagrama estd amplamente associado ao Diagrama de sequéncia, na verdade, um

complementa o outro. As informag6es mostradas no Diagrama de Comunicacdo sdo, com

frequéncia, praticamente as mesmas apresentadas no Diagrama anterior , porém com um

enfoque diferente, visto que este diagrama néo se preocupa com a temporalidade do processo,

concentrando-se em como 0s objetos estdo vinculados e quais mensagens trocam entre si
durante o processo.(GUEDES, 2005).

O diagrama de comunicacdo mostra 0s objetos relevantes para a realizacdo de um

caso de uso (ou cenario deste), assim como as liga¢des entre 0s mesmos. (BEZERRA, 2007).

Um diagrama de comunicacdo mostra as relagdes entre objetos que desempenham
diferentes papéis. (SILVA, VIDEIRA, 2001).

Usuario

Figura 10: Diagrama de comunicacéo

Loja de aplicativos

Biblos

Fonte: Préprio Autor:2020.

Smartphone
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3.5 Logo do Biblos

A imagem abaixo é a logomarca do aplicativo Biblos, o desenho da biblia aberta foi
escolhido porque € isso que a iniciativa do Biblos representa abrir a mente do usuério através
do aplicativo para mostrar a importancia da leitura e estudo das sagradas escrituras.

O aplicativo Biblos possibilitard que o usuério leia os evangelhos, cartas de Paulo,
Pentateuco, Salmos, Provérbios e outros livros do novo e velho testamento de uma forma

simples e divertida.

Figura 11: Logomarca do aplicativo Biblos

Fonte: Préprio Autor:2020
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3.6 Telas do Sistema

Abaixo sera mostrada a tela de inicio do Biblos onde basta clicar em jogar para
comegcar a leitura biblica. Nesta tela estdo contidas as op¢des de jogar, opgdes e sair. O botéo
jogar da inicio ao jogo, o botdo opcBes conta um pouco da histéria do Biblos e o clicando em

sair vocé encerra o aplicativo.

Figura 12: Tela de Inicio Biblos

Fonte: Proprio Autor:2020.
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A préxima telas mostra a fase em que o usuério, esta jogando, também nessa tela é possivel

ver placar do jogador e qual o nivel de dificuldade que ele esta no jogo

Figura 13: Telas de Nivel.

0,

Eilenon

Fonte: Proprio Autor:2020.



Essa tela mostra o texto que precisa ser lido para o usuario responder a pergunta-desafio,

cada capitulo tem pelo menos uma pergunta-desafio

Figura 14: Tela Texto Biblico

Paulo,
prisioneiro de
Cristo Jesus, e O
irmao Timoteo,
ao amado
Filemom, que é
também nosso
colaborador,

Fonte: Proprio Autor:2020.
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Essa tela mostram a pergunta desafio, apos ler o texto biblico o jogador

ird responder uma pergunta relacionada ao texto biblico que ele acabou de ler.

Figura 15: Tela da pergunta-desafio

Quallolnomeldolescravolfugitivo
delkilemoniconverntidolporPaulo
nalprisao?

AV Onesimo

BY)YJeronimo

Fonte Proprio Autor:2020.
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Caso o jogador escolha uma opcdo errada na tela de pergunta-desafio, ele sera
direcionado para a tela de resposta errada, e entdo teré que ler o texto biblico novamente
para responder a pergunta-desafio corretamente.

Figura 16: Tela de Resposta Errada

Essalndolvocelerrou”
Cligueinolbotaolabdixo
paraltentar novamente:

Fonte: Proprio Autor:2020.
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Ao responder corretamente 0 usuario, sera direcionado a tela de resposta certa, e
depois ele ird para a proxima fase, e assim sucessivamente até que o jogador chegue a Gltima
fase do altimo nivel que é Salmos.

Figura: 17: Tela Resposta-Certa

Panabens

Vocelescolheulaliesposta
centasrAgoralcligueino
hotdo abaixoparalirpdarc

a proximalfase

Fonte: Proprio Autor:2020.



3.7. Scripts

3.7.1 Script Comando Botdes.

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class ComandosBotoes : MonoBehaviour {

public void irParaCena(string nomecena){

SceneManager.LoadScene (nomecena);

}

public void sair(){

Application.Quit ();

public void jogarnovamente(string nometema,string nomecena)
nometema = PlayerPrefs.GetString("nomecena", nomecena);

nometema = "Filemon";
SceneManager.LoadScene(nomecena);

}

public void save(string nomecena)

{

PlayerPrefs.SetString("nomecena", nomecena);

public void Load(string nomecena)

{

if (PlayerPrefs.HasKey("nomecena"))

{

nomecena = PlayerPrefs.GetString("nomecena™);
SceneManager.LoadScene(nomecena);

3}



3.7.2 Script notificacdo

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using Unity.Notifications.Android;
using UnityEngine.UI;

public class Notofication : MonoBehaviour

{
AndroidNotificationChannel canal;
// Start is called before the first frame update
void Start()
{
canal = new AndroidNotificationChannel()
{
Id = "idcanal"®,
Name = "canal",
Description = "generic",
Importance = Importance.Default,
}s
AndroidNotificationCenter.RegisterNotificationChannel(canal);
AndroidNotification notification = new AndroidNotification()
{
Title = "notificacao",
Text = "Estamos te esperando para continuar essa aventura na palavrade
Deus",
FireTime = System.DateTime.Now.AddDays(1),
}s5

42



3.7.3 Script Sound Controller

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class SoundController : MonoBehaviour

{

private AudioSource Audios;

private AudioClip somrespostacerta,somrespostaerrada;
// Start is called before the first frame update
void Start()

{

Audios = GetComponent<AudioSource>();

}

// Update is called once per frame
void Update()

}

public void playrespostacerta()

¢ Audios.PlayOneShot(somrespostacerta);
}

public void respostaerrada()

i Audios.PlayOneShot(somrespostaerrada);

43
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4. PROJETOS FUTUROS

Planeja-se divulgar o Biblos nas diversas instituicdes religiosas e entdo conseguir
uma aceitacdo do mesmo, busca-se dessa forma levar o Biblos ao seu publico-alvo para que
este faca 0 uso do mesmo para seus estudos biblicos e assim possa desenvolver o habito de

ler a Biblia diariamente através da gamificacéo.

Também planeja-se publicar o Biblos a principio na Google Play, loja de aplicativos
do sistema operacional Android, para que um maior numero de adolescentes e jovens
conhecam e facam uso do mesmo para auxilia-los a desenvolver o habito de ler a Biblia

diariamente.

Os Objetivos que se pretende atingir sdo: O crescimento espiritual de adolescentes e
jovens cristdos; e o despertamento de adolescentes e jovens cristdos para a importancia da
leitura diaria da Biblia; mostrar que ler a Biblia pode ser prazeroso e divertido.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este prototipo busca atender a uma necessidade da Igreja cristda em geral, ao
desenvolver um jogo com o objetivo de auxiliar aqueles que desejam fazer a leitura e estudo
das sagradas escrituras regularmente j& que estes tem tido dificuldade em manter este habito
com os métodos atuais disponiveis por, o considerarem ultrapassados e pouco interessantes,

deixando-os desmotivados a ler e estudar a Biblia.

A escolha da utilizacdo de um jogo para atingir este objetivo foi motivada pela
familiaridade que o pablico-alvo a ser atingido tem com a tecnologia em questdo, motivada
também pelo fato de muitos cristaos ja utilizarem uma biblia digital e outros aplicativos para
fazer a leitura e estudo das sagradas escrituras e pelo seu uso ser incentivado por diversas
organizacgdes religiosas que usam a tecnologia dos dispositivos mdveis como forma de

evangelizacéo.

Com o Biblos acredita-se que este objetivo foi atingido utilizando como ferramenta
a Gamificacdo, pois a diversdo e o entretenimento oferecido pelos jogos motivou o usuario a
fazer a leitura e estudo das escrituras, diariamente levando ao seu crescimento intelectual e
espiritual e gerando o crescimento do uso da tecnologia dessa tecnologia para diversos fins

pelos que professam a fé crista.
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7. GAME DESIGN DOCUMENT
7.1 RESUMO DO JOGO

O Biblos é um game voltado para adolescentes, jovens e todos aqueles que buscam
uma nova forma de ler a Biblia ou tem dificuldade de fazer isso da forma convencional. O
game oferece ao jogador uma nova forma de ler a Biblia usando a mecanica dos jogos. A
medida que o usuario joga, ele vai conhecendo mais sobre a palavra de Deus atraves das
perguntas relacionadas ao trecho lido. E através deste ele recebe a motivacdo para continuar

a ler a Biblia de uma forma divertida.

O nome Biblos foi escolhido porque este significa livros em grego, e era dessa forma
que a Biblia era chamada. O aplicativo denominado Biblos disponibilizou uma forma
totalmente nova de ler e estudar a Biblia. Além de incentivar a leitura biblica, o Biblos conta

com desafios que ajudardo o usuario a pdr em pratica o que leu.

Escolheu-se desenvolver o Biblos como jogo desenvolvido para dispositivos com o
sistema operacional Android, devido ao fato de esse sistema operacional ser 0 mais popular
atualmente, a facilidade em publicar aplicativos da loja de aplicativos da Google e devido ao

grande nimero de usuarios deste sistema operacional.

O jogo Biblos segue o canon utilizado pelas biblias protestantes, que é formado pelos
39 livros do antigo testamento e pelos 27 do novo testamento. Porem em vez de comecar
pelo livro de Genesis optou-se por comecar pelo livro de Filemon, por este ser um dos livros
da biblia com menor quantidade de capitulos. A ideia é comecar pelo livro de menor
quantidade de capitulos e versiculos que é Filemon e terminar no maior livro no quesito

quantidade de capitulos e versiculos que é Salmos.
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A escolha em desenvolver o aplicativo Biblos desta forma fundamenta-se no fato de
que muitos desistem de fazer a leitura linear da Biblia, ao se deparar logo de primeira com a
quantidade de capitulos do livro de Genesis e ao comecar com livros de menor quantidade
de capitulos sera mais facil para o usuario manter este habito e aumentar a quantidade de
capitulos gradativamente, tem o intuito de incentivar a competitividade e a vontade de jogar,
e este € um dos objetivos da gamificacdo, fazer como nos jogos eletrénicos onde a medida
que o jogador adquire experiencia, o nivel de dificuldade aumenta.

A Parafrase que foi utilizada no desenvolvimento do aplicativo Biblos: a biblia
gamificada foi a Nova Almeida Atualizada desenvolvida e lancada pela Sociedade Biblica
do Brasil em 2017. Pelo fato desta traducao usar uma linguagem de mais facil entendimento
pelo nosso publico alvo ser uma das paréafrases mais populares no meio cristdo e mais
proxima da linguagem coloquial e também por pertencer a Sociedade Biblica do Brasil uma

entidade sem fins lucrativos.
7.2 Descricéo do Gameplay e mecanicas do jogo.

O Biblos foi desenvolvido baseado em jogos quiz, com um texto explicativo que é
um trecho da Biblia, perguntas e respostas. A idéia é através da gamificacdo fazer com que
0 jogador de sinta motivado a dar continuidade a leitura da Biblia e passa a ver a mesma
como algo divertido. Ao iniciar o jogo o jogador ira comegar pelo livro de Filemon, apés ler
este livro, o jogador ird responder uma pergunta relacionada ao trecho livro, e apds responder

corretamente ird para a proxima fase.

O grande desafio é terminar de ler toda a Biblia. Cada capitulo lido faz com que o
jogador aumente o placar. O bom desempenho no jogo faz com que o jogador passe de fase
e alcance novos desafios. O Objetivo do jogo € desenvolver através da gamificacdo o habito
de ler a Biblia e para isso é necessario ler o trecho da biblia contido naquela fase e responder
as perguntas relacionadas ao mesmo. Ao escolher a opcéao errada e ndo completando o desafio

daquela fase o jogador fica impossibilitado de seguir adiante.



