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1. Introducdo e compreensdo tedrica sobre o brincar e 0s jogos

eletrbnicos

O Laboratério de Brinquedos do Colégio de Aplicacdo (LABRINCA) constitui-
se como um projeto interdisciplinar que considera o jogo, o brinquedo e a brincadeira
como instrumentos de apropriacdo e de reelaboracdo da realidade pela crianca.
Configura-se como uma brinquedoteca, pois ao garantir o livre acesso a jogos e a
brincadeiras propicia a livre expressao e a experimentacdo de atividades ladicas a
toda comunidade escolar e universitaria. (PETERS et al, 2003). Portanto, pretende
ser um espaco de valorizagdo da crianca e da expressado do “direito a infancia” —
constituido também pelo brincar - no universo escolar.

O LABRINCA esta inserido no Colégio de Aplicacdo (CA), instituicdo
vinculada ao Centro de Ciéncias da Educacdo (CED) da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC). O CA é uma unidade educacional que atende ao Ensino
Fundamental e Médio na qual objetiva “a transmissdo, construgdo, producéo,
divulgacdo e apropriacdo critica do conhecimento, com o fim de promover a
responsabilidade social e a afirmacéo histérica dos educandos e educadores”
(AGENDA ESCOLAR do COLEGIO DE APLICACAO-UFSC, 2005, p.09).

Por ser o sorteio o critério de ingresso dos alunos no CA, ele é frequentado
por criancas moradoras de diferentes locais da Regido da Grande Floriandpolis, o
gue se configura por uma populacéo representada por diferentes segmentos sociais
e econdmicos, e por variados registros culturais. Pensando nesta heterogeneidade,
o LABRINCA procura garantir o acesso a brinquedos, jogos e brincadeiras nao
disponiveis a varias criancas da escola, inclusive aqueles de dificil acesso, tais como
brinquedos para criancas com histérico de deficiéncia, ndo manufaturados, antigos,
etc. E é justamente pensando na riqgueza das trocas de experiéncias possibilitadas
por essas condicBes de heterogeneidade e de diversidade que se busca também
favorecer a troca de repertorio ludico entre as criancas. Dessa forma, visamos
propiciar-lhes processos de apropriacéo dos signos culturais de forma imaginativa e
prazerosa, partindo da sua propria motivacao. (VYGOTSKI, 1998)

Pautamo-nos assim nas premissas de Vygotski (1998) quanto a compreensao

do brincar:



1) o brincar como uma necessidade infantil que precisa ser
respeitada; 2) este ndo é considerado como uma atividade que
somente traz prazer, mas também desprazer, quando a crianga
abre mao de seus desejos para poder brincar com o outro visando
atingir o prazer maximo na brincadeira; 3) sendo assim, é uma
atividade que envolve intrinsecamente a relacdo de alteridade; 4)
é potencialmente voltada para o futuro®, constituidora de zonas de
desenvolvimento proximal (ZDP)? e potencialmente promotora de

desenvolvimento em varios sentidos. (PETERS, 2009, p. 39)

Compreendemos que para as crian¢as a apropriacdo da realidade acontece
através do brincar, permeada pela imaginacdo e pelo faz de conta. Este brincar, é
mediado pela presenca do outro e pela linguagem, fundamentais para o
desenvolvimento dos processos psicologicos superiores que formam a base para o
psiquismo humanao.

O conjunto de coédigos e sentidos que permitem tornar a brincadeira possivel
configura-se numa combinagdo complexa entre a observacéo da realidade social, os
habitos de brincar e os suportes materiais disponiveis, compondo assim a cultura
ladica infantil. (BROUGERE, 1998)

Partimos do principio de que a crianca constrdi a cultura ludica de referéncia
brincando, ou seja, precisa partilha-la para poder brincar. Essa crianca insere-se
igualmente num sistema de significacbes construido a partir das caracteristicas
culturais do coletivo ao qual ela pertence, e que lhe permite atribuir sentidos para o
seu brincar. A necessidade de compartilhar para brincar - que implica o fato de
aprender ou ja conhecer a brincadeira - propicia o estabelecimento de trocas sociais,
0 sentimento de pertencimento e a criacdo de vinculos afetivos, fundamentais no
processo de subjetivacdo das mesmas. ( PETERS, 2009)

Partindo desta compreensdo sobre o brincar que inauguramos em 2003 o

LABRINCA. Neste espaco, recebemos turmas regulares dos Anos Iniciais uma vez

* Parte-se do principio epistemolégico do homem, no seu sentido genérico, como um “devir”, um
horizonte de possibilidades em aberto.
2 A Zona de desenvolvimento Proximal (ZDP) é compreendida, a partir de Zanella (2001, p. 113),
como o “campo interpsicologico onde significacdes sdo socialmente produzidas e particularmente
apropriadas, constituido nas e pelas relagdes sociais em que 0s sujeitos encontram-se envolvidos com
problemas ou situagdes em que h& o embate, a troca de ideias, 0 compartilhar e o confrontar pontos de
vista diferenciados [...]”.
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por semana, além de estudantes dos Anos Finais e Ensino Médio. A organizagéo do
espaco e a mediacao das atividades séo realizadas por académicos que recebem
bolsa de estagio ndo obrigatério para este fim. Neste sentido, possibilita nao
somente um processo diferenciado de formacédo de criancas, mas também dos
académicos de diversos cursos da UFSC. Para isso, eles recebem formacéo e
participam de distintas tarefas profissionais. Compreendemos que a implementacao
de atividades praticas como recurso metodoldgico para a formacdo docente/discente
possibilita uma maior articulacdo entre teoria e pratica. Isso resulta na ampliacdo do
universo de referéncias dos estudantes decorrentes da participacdo nas atividades
de pesquisa e de extensdo. (PETERS; MELLO, 2012)

Desde a criacdo do LABRINCA vérias pesquisas e estagios curriculares vém
ocorrendo no sentido de investigar e sistematizar as experiéncias interdisciplinares.
Em 2012 iniciamos a pesquisa: "Jogos eletrbnicos e brinquedoteca escolar: uma
relacdo possivel?" Através dela procuramos “compreender as multiplas relagdes que
podem ser estabelecidas entre uma brinquedoteca escolar e os jogos eletrénicos”.
Com isso, buscamos: 1. conhecer o universo da cultura lidica de jogos eletrénicos
dos alunos dos Anos Iniciais do CA/UFSC; 2. inserir e analisar o processo de
insercao de jogos eletronicos no LABRINCA,; 3. propiciar oficinas de criagdo de jogos
eletrénicos visando a possibilidade de tornar os alunos produtores de cultura e nao
apenas consumidores.

Através desse projeto de pesquisa, procuramos buscar pistas de acles
metodoldgicas em brinquedotecas escolares frente as midias. Buscamos superar
discursos generalizantes quanto a necessidade de protec¢do da infancia, vista como
incapaz de resistir a manipulacdo dos meios de comunicacdo e da visdo das
criancas como independentes do mercado e do contexto que as cercam
(BUCKINGHAM, 2010). Pretendemos propiciar a utilizacao critica, reflexiva e com
discernimento de jogos eletrénicos visando a forma¢édo de consumidores participes
dessa producgao cultural dominando, ao mesmo tempo, as tecnologias digitais com
autonomia

Constatamos na primeira parte do nosso estudo sobre a cultura ludica de
jogos eletrénicos dos alunos dos Anos Iniciais do CA, cuja participacdo foi de 68%
dos estudantes e dos seus familiares, que grande parte deles utiliza assiduamente a

Internet para se comunicar e para acessar jogos eletrénicos. Independente do poder



aquisitivo das familias, os computadores séo as plataformas de jogos mais utilizadas
pelas criancas. Além disso, elas afirmam jogar comumente em casa, sozinhas e/ou
acompanhadas de outras criancas que se constituem como seus principais
companheiros de jogos e, consequentemente, como seus mediadores do uso da
Internet (PETERS; JUNG; MOURA, 2014). Tal perfil foi igualmente observado nas
pesquisas Kids Online Brasil (2012) e TIC Criancas (2010). Com os avangos das
tecnologias e das permanentes ofertas de novos produtos, fica evidente a influéncia
que elas tém na vida das criancas acarretando mudancas na cultura ladica das
mesmas. Tais estudos demonstram o0 quanto esse tema merece ser discutido
criticamente, visto a grande insergcao das criangas nesse universo virtual.

Em 2014, o LABRINCA estabeleceu parceria com o Laboratério
Interdisciplinar de Formacéo de Educadores LIFE/UFSC do qual obtivemos recursos
para a aquisicdo dos jogos eletrbnicos, visando sua insercdo em 2015. Naquele
momento, comegamos a nos questionar: Quais consoles e jogos iriamos adquirir? A
partir de quais critérios? Como seria 0 processo de organizacdo desses jogos e de
sua utilizacao cotidiana?

Pautados nos resultados da primeira parte da pesquisa, optamos em adquirir
consoles e jogos pouco presentes nas familias das criancas®, e brinquedos e jogos
de tabuleiros com tematica igual a dos jogos eletrdnicos.

No inicio de 2015 propusemos duas oficinas, com a presenca das professoras
dos Anos Inicias e pesquisadores, visando apresentar os resultados da primeira
etapa da pesquisa, apresentar e experimentar os consoles e os jogos adquiridos, e
planejar conjuntamente a sua forma de utilizacdo no LABRINCA. Nesses encontros
convencionou-se que a organizacdo geral da brinquedoteca se manteria®, porém a
sistematizacdo do uso dos jogos eletrbnicos seria construida por cada grupo com
sua professora.

Em 2015 os jogos foram disponibilizados e, apesar da apreensao inicial dos
adultos de que as criangas se interessariam exclusivamente por esses jogos,
resultando em conflitos e atividades isoladas, observou-se nas respostas dos

guestionarios e nas observacdes diretas que, apesar da atracao inicial pelos jogos

% 0s consoles adquiridos foram Playstation, Wii e Xbox, além de DS. Para maiores informagdes sobre o
processo de insercdo e os consoles e jogos adquiridos, consultar nosso site http://labrinca.paginas.ufsc.br/projeto-
jogos-eletronicos/catalogo-de-jogos-eletronicos/

* Os encontros semanais estio organizados inicialmente com a “roda dos combinados”, 0 momento do brincar e
a finalizagdo com a “roda das experiéncias”. (PETERS, 2014)
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eletrOnicos e da ocupacéo desse espaco ter sido intensa nos primeiros momentos,
essa tendéncia foi, gradativamente, se diluindo para os demais espagos da
brinquedoteca (PETERS, LOUREIRO e BORDOVICZ, 2015).

Ainda como parte das analises do processo de insercédo dos jogos eletrénicos
no Labrinca, podemos destacar como aprendizagens mais significativas as
resultantes da construcdo das regras do uso coletivo dos jogos eletronicos ocorridos
em cada turma, da sensibilizacdo ocorrida entre os alunos para o seu cumprimento e
o0 resultante processo de auto gestdo. Ndo deixamos de considerar a importancia da
presenca mediadora dos adultos neste processo, mas sua analise ndo cabe neste
momento.

Além disso, observamos a premente necessidade de compreender e
apreender a logica de cada jogo, ampliando possibilidades de desenvolvimento do
raciocinio logico na utilizagcdo da linguagem visual, corporal, sonora e signica
oferecida por cada jogo, 0 que aparentemente contribuiu para aprendizagens
perceptivas, motoras, da atencdo e da motivacdo. Inferimos, dessa forma, as
possibilidades de ter ocorrido um processo de ampliacdo de “alfabetizacado digital
multimodal”, sobretudo aos alunos com pouco contato com este tipo de cultura ludica
no ambiente familiar. Tal processo de apropriagcdo dos jogos pode ter ocorrido na
medicdo entre pares no processo de desenvolvimento de estratégias para superar
suas etapas e objetivos, antecipando acfes futuras em desafios de outros jogos
(PETERS, PADILHA, JOENCK, 2016)

Acreditamos que o desenvolvimento da capacidade de generalizar
informacdes e estratégias na resolucao de problemas, ocorrida durante os jogos
eletrbnicos na brinquedoteca escolar, péde/pode ser aplicada em outras situacdes
escolares, vindo a prevenir situacdes do préprio fracasso escolar.

Lembramos que no Brasil raros sdo as pesquisas que envolvem 0s jogos
eletronicos em brinquedotecas. Berry, Guitard e Roucos (2006), e Peters (2014)
desenvolveram estudos na Franga e no Brasil e constataram o pouco investimento
em jogos eletrbnicos nas brinquedotecas pesquisadas. Os argumentos que
justificam tais escolhas partem da compreensédo de que quando as criangas jogam
tais jogos, elas ndo interagem entre si, e que as brinquedotecas devem ser espacos
para o lazer e o encontro das criancas. Ja Mogenier (2003) argumenta que, ao

contrario, quando tais jogos sdo vivenciados coletivamente em espacos publicos


http://lattes.cnpq.br/6068409827713081

podemos oferecer novas possibilidades de encontros e de socializacdo infantil e
juvenil.

Finalizando nossos objetivos, estabelecemos como meta a criagdo de jogos
eletrbnicos no préprio Labrinca. Porém, sabemos que esse ndo é um processo facil,
pois demanda o dominio de ferramentas tecnolégicas ndo convencionais no espago
pedagdgico. Nos perguntamos entdo: é possivel criar jogos eletrébnicos na escola?
Quais sdo as ferramentas necessarias? Existem sites de criacdo de jogos
eletrbnicos? Quais? Como fazer para agregar pesquisadores, professores, pais e

alunos neste processo?



2. Metodologia das palestras e oficinas formativas para a criagao de
jogos eletronicos

Por ser um estudo que visa acompanhar o cotidiano e a forma como os
sujeitos atribuem sentidos as suas atividades em contextos especificos, utilizamos
ferramentas da pesquisa etnogréfica por se caracterizar por um estudo longitudinal
via observacéo direta (VIENNE, 2005, e ANDERSON-LEVITT, 2006). A mesma esta
sendo realizada em trés momentos, a saber: 1. o diagndéstico da cultura Iudica dos
jogos eletrénicos dos estudantes dos Anos Iniciais do CA/UFSC; 2. a andlise do
processo de insercédo de jogos eletronicos no LABRINCA; e 3. a criagdo de jogos
eletronicos.

Relataremos aqui o processo inicial de criacao de jogos eletrdnicos.

Com a preocupacao de buscar parcerias que nos auxiliasse neste processo,
ja em 2016 contatamos diversos profissionais ligados a area de criagdo de games e
da educacado. Ficamos surpresos com a pronta disponibilidade dos mesmos em
participar do nosso projeto em forma de palestras e oficinas. Assim, no decorrer do
ano letivo de 2017 organizamos uma série de encontros com estes professores e
pesquisadores visando:

1. Articular nosso projeto de pesquisa com atividades de extensédo do
Labrinca, requisito fundamental para a consecédo de alunos bolsistas para atuarem
no Labrinca via Pro Bolsa ;

2. Oferecer a toda comunidade da escola e externa a UFSC a
possibilidade de participar de encontros formativos sobre a temética da criacdo de
games;

3. Organizar um grupo de adolescentes e professores do CA interessado
em aprofundar conhecimentos e discussdes neste area do conhecimento ;

4. Buscar ferramentas metodologicas e gratuitas para a criacdo de jogos
eletronicos na escola ;

5. Criar um jogo eletrénico.

A partir de julho de 2017 contamos com a insercdo do aluno Julio Gongalves
Ramos, do Ensino Médio do CA, como bolsista PIBIC (Programas Institucionais de
Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC/CNPq). Com sua vinda, focalizamos as
atividades no segundo trimestre investindo prioritariamente na sua formacéo, visto

seu interesse e experiéncia pelo tema, assim como, sua motivagdo a contribuir no



processo de criacdo do nosso jogo. Para isto, desenvolvemos o projeto de pesquisa
“Construir jogos eletronicos na escola: € possivel? Uma experiéncia no Labrinca
(CA/UFSC) que tem por objetivo geral: pesquisar sobre a viabilidade e as
possibilidades de construir jogos eletrdnicos na escola. Para isto, tem como
objetivos especificos: pesquisar quais ferramentas (programas, sites, videoaulas,
etc.) estdo disponiveis para a criacdo de jogos eletrdnicos; pesquisar sites para a
obtencéo de jogos eletronicos gratuitos de qualidade e fora do circuito comercial; e
produzir um jogo eletrbnico com o objetivo de apresentar LABRINCA.

Assim, as oficinas e palestras foram as seguintes:

Palestra (01/04/2017)

Leila Peters: Apresentacdo de dados da pesquisa sobre a cultura ludica dos jogos
eletronicos dos alunos do CA/UFSC

Nei Pelizzon: Assumindo o controle: diversdo sem dependéncia

Games sao arte?

Vicios: mitos e verdades

Beneficios cognitivos dos Games

Principios do Game designer

o bk~ 0N PE

Tempo game Vs tempo jogo

6. Como gamificar os estudos

Palestra (08/05/2017)
Diogo Martins: Interfaces de Interacdo Homem-Maquina para Jogos Digitais
Educacionais Aplicados a Educacéao Infantil

1. Processo educacional na realidade digital

2. Indicacao de sites com jogos educativos

3. Apresentacao do projeto de pesquisa e do jogo Ludo Primeiros Passos

Palestra 11/09/2017
Emilio Takase: EDUCACAO CEREBRAL E CRIACAO DE JOGOS ELETRONICOS

Link para inscrigbes: http://inscricoes.ufsc.br/oficina-educacao-cerebral

Oficina (18/09/2017)

Game Comenius: um jogo digital educativo de formacé&o docente para as midias
Responséavel: Dulce Marcia Cruz — MEN/CED

Ministrantes Betina Pires da Rosa - bolsista PROBOLSA Indaia Maria da Silva de
Lima — bolsista PIBIC Joao Eicke - bolsista PIBIC Igor Ribeiro Barretto da Silva —
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estagiario
Link para inscri¢des: http://inscricoes.ufsc.br/game-comenius

Oficina (09/10/2017)

Rafael Kojico: Introducéo ao desenvolvimento de jogos digitais com a ferramenta
Unity, utilizando técnicas bésicas de programacéao, criacdo de arte, sonorizacdo e
narrativa

Link para inscricfes: http://inscricoes.ufsc.br/unity

Curso (30/10, 06/11 e 13/11)
Nei Pelizzon: Oficina de games — Historia, conceitos basicos e criacdo de
documento de game designer

Link para inscri¢cfes: http://inscricoes.ufsc.br/criacao-de-games

Cada palestra e/ou oficina foi gravada, transcrita e resumida pelo nosso bolsista
(ver anexos 1, 2, 3, 4, 5 e 6) a fim de nos apropriamos das informacdes e dos
principais conceitos tratados pelos especialistas a fim de criamos nosso préprio jogo
eletrbnico, que servira para apresentar o LABRINCA no nosso site.

1. Oficina dada por Emilio Takase, mais focada no funcionamento do cérebro
e em conceitos da neurociéncia que podem ser Uteis para se ter em mente
durante a criacdo de um jogo.

2. Oficina dada por um grupo de alunos liderados pela Prof. Dulce Marcia
Cruz. Eles explicam os papéis de cada participante do processo de
construcdo de um jogo, as partes de um jogo e nos mostram 0 jogo
desenvolvido pela equipe, cujo tema é a modernizacdo e bom uso das
midias digitais na escola.

3. Oficina dada por Rafael Kojico. Ele foca nos termos técnicos da criacdo de
jogos digitais, mostra algumas desenvolvedoras locais e internacionais,
alguns programas, e faz um exercicio para ensinar o funcionamento
basico do programa Unity.

As trés ultimas oficinas foram dadas por Nei Pelizzon, autor do livro Arte dos
Games (2014). Cada oficina € uma parte de um conteudo geral sobre jogos.

1. Resumo da historia dos video games, com a apresentacdo de algumas

empresas, jogos e criadores de jogos famosos, assim como alguns dos jogos

favoritos de palestrante.
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2. Criacao de Documento de Game Design (DGG ou GDD em inglés), assim

como jogos simples envolvendo a imaginacéo, papel ou dados.

3. Criacao de fluxogramas de jogos, documento de Game Design, e sessdo de

planejamento/brainstorming sobre o jogo do LABRINCA.

Segundo relato e analise de nosso bolsista, ao fazer a andlise das oficinas,
percebemos que existem alguns conceitos chaves que se repetem. Emilio e Dulce
dividem os papéis na criacdo de jogos eletrdbnicos em 3 categorias: 0S
programadores, 0s designers e os conteudistas. Dulce também separa 0s games em
4 partes: a estética, a mecéanica, a narrativa e a tecnologia. Nei separa 0 jogo em
mecanicas, universo do jogo e narrativa.

Emilio ndo faz esta diferenciacdo, mas apresenta algumas variaveis que ele
busca coletar em seus softwares cognitivos: velocidade, estabilidade e acuracia
(precisdo). Ele também relaciona o conceito dos diferentes tipos de atencéo
(seletiva, sustentada, dividida e alternada) aos games, sugerindo que se pode medir
o nivel de cada tipo de atencéo do jogador para a coleta de dados.

Ja Rafael explica sobre as etapas da constru¢cdo de um jogo, que na sua Visao
sdo: a ideia (o “pitch”), a producdo em si, e a pds producao (marketing, testagem,
etc). Ele ainda fala sobre a importancia da multi/interdisciplinaridade na criacéo de
jogos, que é util tanto para conseguir um emprego na area quanto atividade escolar,
caso a possibilidade de criacdo de jogos na escola seja confirmada.

Mesmo que ndo tenham sido ensinadas técnicas ou praticas de criacao de jogos
digitais em si, as oficinas foram bastante produtivas para guiar o projeto e
proporcionar metas para se ter em mente durante a criagdo. A parte sobre criacao
de Documento de Game Design foi a mais marcante para mim, pois a principal ideia
€ de deixar as coisas simples e faceis de lerem (encorajando o uso de imagens e
esquemas), e isso serve nao soO para a criacdo de um DGG mas sim para todos os
futuros projetos.
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3.Sobre o protétipo do nosso jogo eletrénico

Descrever um pouco sobre as etapas da constru¢do do jogo

Antes do comeco da criacdo do jogo em si, houveram as oficinas, que serviram
para dar uma ideia geral do processo e algumas metas para se ter em mente
durante ele. Mais especificamente as oficinas de Rafael Kojico (introducdo ao
programa Unity e o plugin Fungus) e Nei Pelizzon (criacdo de Documento de Game
Design).

Foram também registradas todas as ideias concebidas no brainstorming na
ultima oficina com Nei Pelizzon. Elas depois foram selecionadas com base no que é
possivel ou ndo fazer com o Fungus, e registradas como um Documento de Game
Design.

Apos isso foram feitos protétipos das diferentes partes do jogo (que tem modos
de jogar diferentes) usando gréficos e textos provisorios. Depois sao criados o0s
dialogos para os personagens do jogo, e também a coleta de recursos gratuitos e
livres de direitos autorais para uso futuro.

Finalmente, sdo criados e inseridos os gréficos e sons definitivos, e ocorre a

testagem do jogo para identificar e remover possiveis bugs e erros de ortografia.

Link para baixar 0
jogo: https://drive.google.com/open?id=123SE138CeAeMP8LXSNWRgIPOEVQY30QXA
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Personagem guia
apresenta o
Labrinca ao

jogador

Mostrar as 3
areas do Labrinca

Interrupcao -
Alerta de virus
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3 areas do jogo
(qualquer ordem)

Espaco dos jogos

Jogo de achar a saida
de um labirinto

Espaco da
imaginacao

Colocar fantasias em
um personagem

Espaco dos jogos
eletrénicos

Quiz/Falso RPG para
derrotar desenhos
de personagens de

jogos

3 chances ou comecga
de novo
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Dialogos — Introducéo
Ol4, seja bem vindo ao Labrinca digital!
O meu nome é [DECIDIR NOME], e eu serei 0 seu guia nessa jornada.
Mas primeiro vocé precisa saber o que € o Labrinca.
O Labrinca é uma brinquedoteca localizada no Colégio de Aplicacéo, onde os alunos
vém para se divertirem com uma variedade de brinquedos e jogos.
O Labrinca é dividido em 4 espacos: o espaco administrativo, o espa¢o dos jogos, 0
espaco da imaginacao e o espaco dos jogos eletronicos.

Qual espaco vocé deseja visitar primeiro?

Didlogos — Espacos
O espaco administrativo € onde nds estamos agora! Nele é possivel conseguir mais
informacBes sobre o Laboratério de Brinquedos do Colégio de Aplicagcdo. O
Labrinca é um projeto de extensdo universitaria desenvolvido em parceria com
diversos cursos da UFSC. Ele é uma brinquedoteca escolar que tem como objetivo
propiciar o acesso a uma variedade de jogos, brinquedos e fantasias permitindo a
expressao e a experimentacdo da cultura ladica infantil/juvenil.
O espaco dos jogos possui diversos jogos de tabuleiro e jogos motores para serem
jogados coletivamente.
O espaco da imaginacao possui varias fantasias e brinquedos que reproduzem o
mundo (carros, casas, etc) para estimular as relagdes entre os alunos.
O espaco dos jogos eletrbnicos possui consoles e jogos selecionados para
promoverem a expressdo das mdltiplas linguagens e a cooperacdo entre 0S

jogadores.

Dialogos — Invaséo do virus
Agora que vocé ja conhece o Labrinca, nés vamos- [Interrup¢ao]

Isso ndao é bom...

Dialogos — Recuperar o Labrinca

Ola? Vocé consegue me ouvir?

16



...Ler, na verdade.

Aquele virus esta destruindo o Labrinca mais rapido do que eu esperava.
Eu consegui salvar alguns arquivos, mas eles estédo todos corrompidos.
Ha um antivirus em algum lugar, s6 que eu ndo consigo achar ele sozinho.
E por isso que eu preciso da SUA ajudal

E ai, vocé topa?

Dialogos — Recuperar o Labrinca (Caso escolha “nao”)
O QUE?! Mas...
Ok entéo...

Tchau!

Didlogos — Recuperar o Labrinca (Caso escolha “sim”)
Otimo! Sabia que vocé iria me ajudar.
(Afinal, ndo teria por que baixar esse jogo se ndo quisesse continuar.)
Enfim! De acordo com o meu manual, h4 um bal no arquivo principal do Labrinca,
onde o antivirus esta.
A chave desse bau foi dividida em 3 partes, e cada parte esta escondida em um dos
espacos que eu lhe mostrei no inicio da visita.
Mas como eu disse, 0s arquivos estdo todos baguncados, entdo vamos ter que
consertar eles primeiro.
A nossa primeira parada € no espaco dos jogos.
Aqui vamos nos!

Dialogos — Espaco da imaginacéo

Certo, agora vamos ver os estragos...
[Alerta: ARQUIVO CRIPTOGRAFADOQ]
Hm, que estranho, isso ndo aconteceu antes. Deve ter sido o virus.
O processo de decodificacdo € bem complexo, mas eu posso mudar alguns valores
agui e ali para vocé ver o problema como...
Um labirinto! Bem mais divertido do que procurar os arquivos manualmente.
Vocé deve guiar esse quadrado vermelho pelos labirintos até achar uma chave, que
deve ser inserida na fechadura presente no final do labirinto.

Sé&o trés labirintos no total, e cada um é mais dificil do que o anterior.
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Pronto? Entdo vamos comecar... Agora!

Uau, vocé conseguiu!

...Para falar a verdade, eu poderia ter completado isso muito mais rapido, mas eu
nao tenho acesso ao teclado entéo tive que contar com voceé.

Mas conseguimos! Agora vamos ver...

Ah, tudo intacto! N&o vamos precisar fazer mais nada por aqui.

Vamos para o proximo espaco!

Didlogos — Espaco da imaginagao
Aqui estamos!
Enfim, 0 negdcio é o seguinte...
N&o h& nada de errado com esse espaco... Ainda!
E que todos os espacos tém um guardiio que para os virus até o antivirus ser
inicializado.
Mas o guardido daqui esta com defeito! E melhor consertar ele antes de seguir em
frente.
Vamos ver qual € o problema...
Ah! Ele esta desprotegido.
Tudo bem, eu tenho alguns arquivos de equipamento vem... Aqui!
S6 nédo sei quais deles sdo os certos, entdo vocé precisa descobrir sozinho.

Tente equipar ele com o que parece mais seguro!
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4. Consideracdes finais
Apesar de ainda estarmos na fase inicial desta ultima parte da
pesquisa, reiteramos nossa posicao de que, ao proporcionar uma série de eventos
com palestras e oficinas de criagcdo de jogos eletronicos, visamos tornar nosso
publico alvo produtores dessa manifestacdo cultural e ndo apenas consumidores.

Como observamos na primeira etapa da nossa pesquisa que a maioria das
criancas joga jogos online via computador e telefone, encontramos em Ponte e
Simdes (2013) uma escala de oportunidades advindas do uso da internet que
comeca de um ponto mais baixo até o nivel superior:

O primeiro degrau — receber e procurar informagédo disponivel —
define um uso basico; o segundo adiciona jogos e correio eletrénico,
num uso moderado; um uso alargado junta as mensagens
instantaneas e a descarga de mdasicas; por fim, usos interativos,
diversificados e criativos caracterizam os utilizadores plenos.
(IBIDEM, p. 32)

Observamos que uma minoria reduzida de criancas e de adolescentes chega
no ultimo patamar, pois ndo recebem media¢cBes qualificadas para explorar novas
possibilidades. Buscamos, através da nossa pesquisa, auxilia-las no processo de
apropriacao critica, criativa e autbnoma dos elementos da cultura midiatica.

Esperamos que essa experiéncia se torne um recurso importante para que
nossas criancas e adolescentes desenvolvam suas capacidades e habilidades de
explorar os inUmeros aplicativos e produtos da cultura digital para, quem sabe,
atuarem como produtores e coautores dessa cultura ludica para eles apresentada.

Partimos da premissa de que € necessario conhecer para intervir no proprio
processo de jogar e ndo somente através do jogo; ampliar o repertorio das criancas
e de adolescentes para que suas escolhas néo figuem tdo dependentes do circuito
comercial;, lembrando que sédo elas que decidem, em grande parte das familias,
sobre 0 acesso e a aquisicdo de jogos novos.

Uma vez que podem também se constituir como produtoras dessa cultura,
desenvolver a consciéncia de que elas podem posicionar-se frente ao que é para
elas produzido, aceitando ou recusando “ofertas” gratuitas de algo que pode custar
caro para suas subjetividades. E para isto, pesquisadores, pais e professores

precisam estar juntos, cada um fazendo o seu papel e, coletivamente, aprendendo
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com elas e também se apropriando desses recursos com discernimento e

criatividade.

5. Produgdes e encaminhamentos

Solicitamos a continuac&o deste projeto de pesquisa para 0 ano de 2018 a fim
de finalizarmos o jogo eletrdnico, juntamente com o bolsista PIBIC, sobre o Labrinca
a ser disponibilizado em nosso site. O mesmo seguird as agbes previstas no
cronograma de atividades e continuar4 a ser coordenado pela professora Leila
Peters, com 4 horas/aula previstas para tal e contardA com a colaboracdo da

professora Carla Cristiane Loureiro, com 2 horas.

Defesa de tese

LOUREIRO, Carla Cristiane. "Eu aprendo a brincar de mais coisas que eu nao
sabia!": criancas e videogames numa brinquedoteca escolar. Tese (Doutorado).
Universidade Federal de Santa Catarina. Centro de Ciéncias Humanas e da
Educacdo. Programa de P6s Graduagdo em Educacédo. Florian6polis, 2017. 250p.
(anexo 7)

Organizacéao de livros
A criangca e 0 brincar nos tempos e espacos da escola. (2017) In: Luciane Maria
Schlindwein; Leila Lira Peters. (Org.). 1 ed. Florian6polis: Editora UFSC, 2016, v. .

(anexo 8)

Capitulos de livro

PETERS, L.L.. - Ponto para Justina! Toca aqui! Aé Ju! Vamos la!?: Mediacdo, emocéao
e producdo de sentidos numa brinquedoteca escolar (2017). In: Luciane Maria
Schlindwein; Leila Lira Peters. (Org.). A crianga e o brincar nos tempos e espacos da
escola. led.Florianépolis: Editora UFSC, 2016, v. |, p. 157-174. (anexo 9)

GASPAR, D. R.; PETERS, L. L.; MARTINS, S. M. . Uma experiéncia de narrativa de
jogo em 3D: imaginaria, real e virtual (2017). In: Luciane Maria Schlindwein; Leila Lira
Peters. (Org.). A crianca e o0 brincar nos tempos e espagos da escola.
led.Florianodpolis: Editora UFSC, 2016, v. 1, p. 137-156. (anexo 10)
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Artigo Cientifico
PETERS, L. L.. -Ponto para Justina! Toca aqui! Aé Ju! Vamos |a!?: mediacdo, emocéao
e producao de sentidos numa brinquedoteca escolar. Sobre Tudo, v. 8, p. 20-38, 2017.

(anexo 11)

LOUREIRO, Carla Cristiane; LUNARDI MENDES, Geovana Mendong¢a . Quando o
brinquedo é o videogame: reflexdes sobre brincar e jogar na contemporaneidade.
atos de pesquisa em educacdo (FURB), v. 12, p. 828-853, 2017. Disponivel
em: http://dx.doi.org/10.7867/1809-0354.2017v12n3p828-853 (anexo 12)

LOUREIRO, Carla Cristiane; GRIMM, Viviane; LUNARDI MENDES, Geovana
Mendonca . “ Migrantes" versus “ nativos" digitais: o discurso de tecnologias digitais em
politicas curriculares. Roteiro (UNOESC), v. 41, p. 725, 2016. Disponivel
em: http://dx.doi.org/10.18593/r.v41i3.10599 (anexo 13)

Texto integral em Anais de Congresso

PETERS, L. L.. Inserir e criar jogos eletrbnicos num espaco ladico na escola: a
experiéncia do LABRINCA. In: | Encontro pensando a Educacdo Fisica escolar:
entre 0 ndo mais e o0 ainda nao: o que acontece?, 2017, Ouro Preto. Anais do |
Encontro pensando a Educacéo Fisica escolar: entre 0 ndo mais e o ainda ndo: o
gue acontece?, 2017. p. 01-15. (anexo 14)

CONCEICAO, V. J. S. ; NEDEL, M. Z. ; PETERS, L. L.; AZEVEDO, E. S. ;
KNABBEN, G. E. M. ; MINELLI, D. S. ; ROTELLI, P. P. ; SCHENEIDER, M. C. ;
MATHIAS, T. S. . O trabalho coletivo docente no colégio de aplicacdo da UFSC:
reestruturacao curricular da disciplina de educacao fisica. In: | Encontro pensando a
Educacéo Fisica escolar: entre 0 ndo mais e 0 ainda ndo: o que acontece?, 2017,
Ouro Preto. Anais do | Encontro pensando a Educacgao Fisica escolar: entre 0 nao

mais e 0 ainda néo: o que acontece?, 2017. (anexo 15)

LOUREIRO, C. C.; MENDES, G. M. L. (2016) “Desliga esse videogame e vai
brincar!”: apontamentos sobre a experiéncia do brincar na contemporaneidade. In: Il
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Simpaésio Luso-Brasileiro em Estudos da Crianga, realizado no Porto (Portugal), Atas
em:http://estudosdacrianca3.pt/wpcontent/uploads/2017/08/Atas_Simpdsio Estudos

[II_red.pdf (anexo 16)

LOUREIRO, C. C., (2017). Jogos eletrbnicos na escola: o “oficio de crianga” e o
“oficio de aluno”. In Portugal, territorio de territorios. Atas do IX Congresso Portugués
de Sociologia, Lisboa: Associacdo Portuguesa de Sociologia. ISBN: 978-989-97981-
3-7. Disponivel em http://www.aps.pt/ix_congresso/actas (anexo 17)

PARTICIPACAO EM BANCAS DE TCC
COSTA, Thuana. O Espaco Fisico da Brinquedoteca na (re)criacdo das culturas
infantis. Faculdade Municipal de Palhocga, 07/12/2017. (anexo 18)

PARTICIPACAO EM CONGRESSOS, EVENTOS TECNICO-CIENTIFICOS E
PALESTRAS

| ENCONTRO PENSANDO A EDUCACAO FiSICA ESCOLAR. Inserir e criar jogos
eletrbnicos num espaco na escola: a experiéncia do Labrinca. 2017. (Congresso).

(anexo 19)

Como palestrante/comunicador

PETERS, L. L.. Espaco do brincar - Formacédo Cientifica e Cultural de Educadores/as -
0 exemplo do LABRINCA. 2017. (Apresentagdo de Trabalho/Conferéncia ou palestra).
(anexo 20)

PETERS, L. L.. Inserir e criar jogos eletrbnicos num espaco ludico na escola: a
experiéncia do LABRINCA. In: | Encontro pensando a Educacdo Fisica escolar:
entre 0 ndo mais e o ainda nao: o que acontece?, 2017, Ouro Preto. Anais do |
Encontro pensando a Educacdo Fisica escolar: entre 0 ndo mais e o ainda ndo: o

gue acontece?, 2017. p. 01-15. (anexo 21)

CONCEICAO, V. J. S. ; NEDEL, M. Z. ; PETERS, L. L.; AZEVEDO, E. S. ;
KNABBEN, G. E. M. ; MINELLI, D. S. ; ROTELLI, P. P. ; SCHENEIDER, M. C. ;
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MATHIAS, T. S. . O trabalho coletivo docente no colégio de aplicagdo da UFSC:
reestruturacao curricular da disciplina de educacdo fisica. In: | Encontro pensando a
Educacao Fisica escolar: entre o0 ndo mais e 0 ainda ndo: o que acontece?, 2017,
Ouro Preto. Anais do | Encontro pensando a Educacgéo Fisica escolar: entre 0 nao

mais e o ainda ndo: o que acontece?, 2017. (anexo 22)

ATIVIDADES DE EXTENSAO RELACIONADAS AO PROJETO DE PESQUISA

Organizador

-Oficina: Labrinca: histérico e modo de funcionamento. (anexo 23)

- Palestra: EDUCACAO CEREBRAL E CRIACAO DE JOGOS ELETRONICOS.
(anexo 24)

- Oficina: Game Comenius: um jogo digital educativo de formacéo docente para as
midias. (anexo 25)

- Oficina: Introducédo ao desenvolvimento de jogos digitais com a ferramenta Unity,
utilizando técnicas basicas de programacao, criacdo de arte, sonorizacao e narrativa.
(anexo 26)

- Oficina de games — Histdria, conceitos basicos e criacdo de documento de game
designer (3 encontros) (anexo 27)

6. Cronograma 2018

Atividades

04/2017
05/2017
06/2017
07/2017
08/2017
09/2017
10/2017
11/2017
12/2017

X1 02/2017
03/2017

-Planejamento das atividades 2018.
Reorganizacao do espaco e dos
materiais Preparacéo do espacgo/canto
dos jogos eletrénicos. Organizacdo de
horarios com alunos do CA. Reunido
com professoras e equipe pedagodgica do
CA.
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-Renovacéao e selecéo/insercéao de
alunos bolsistas e formacéo para o

recebimento das criancas.

-Inicio das atividades com as crian¢as no
LABRINCA.

-Reunido semanal de planejamento,
reflexdo, avaliacdo das atividades e

grupo de estudos.

-Revisdo e manutencdo de programas,

de consoles e de jogos.

-Pesquisas em sites de programas

-Desenvolvimento do protétipo do jogo

-Testagem do jogo

-Inserir resultados da pesquisa no site do
LABRINCA

-Entrega do relatério final de pesquisa.

-Publicacdes de artigos cientificos e

divulgacdo em eventos cientificos.
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8. Anexos

Anexo 1

Oficina: Educacéo cerebral e criacado de Jogos Eletronicos
Palestrante: Dr. Emilio Takase

Data: 11/09/2017

A oficina comeca com o palestrante, Emilio Takase, perguntando que tipo de jogo
nos (os espectadores) jogamos, pois ele julga que é possivel saber bastante sobre
uma pessoa de acordo com as suas atividades no mundo virtual. Ele rapidamente
faz uma distingcdo entre jogar de forma ludica e profissional (e-sports), mas nao
aprofunda muito nisso.

Emilio explica que entrou na area de jogos eletrénicos por volta de 2002, focado na
area de banco de dados. Foi quando inventou o termo “anjo virtual”, que se refere
ao fato de que um dia as inteligéncias artificiais terdo mais conhecimento sobre nés
do que ndés mesmos, e fala que o avanco da tecnologia ir4 tornar cada vez mais
dificil a distincdo entre o mundo real e o mundo virtual. Ele conta que no inicio de
sua carreira em 1997, ele trabalhava com jogos cognitivos no Colégio de Aplicacéo.
Depois ele explica como se deu a produgéo de dois jogos (“Mata Atlantica: o bioma
onde eu moro”, “Conhecendo a natureza eu previno os desastres”) e um livro
interativo (“Conhecendo o cérebro através dos jogos cognitivos: a popularizagao e
difusdo do conhecimento neurocientifico”) que ele produziu usando a tecnologia
Flash da empresa Adobe. S&o jogos de teor educativo, tanto em termos de
contetdo como em jogabilidade (habilidades cognitivas), que fazem uso da
tecnologia multimouse (a capacidade de se controlar mais de um mouse ao mesmo
tempo no mesmo computador) para incentivar a cooperacdo entre os alunos. Ele
também explica brevemente trés papéis envolvidos na criacdo de jogos eletronicos:
o programador, o designer e o conteudista. Também produziu um aplicativo que
mede as batidas cardiacas e a taxa de respiracdo ao fazer a camera do celular
captar a mudanca de coloragao do rosto.

Ele conta que, na producéo de programas e jogos de avaliagdo cognitiva, sempre
leva em conta trés variaveis: velocidade, estabilidade e acuracia (precisdo). Ele fala
que é possivel prever ou descobrir possiveis doencas mentais como o Alzheimer e o

déficit de atencdo ao analisar essas variaveis. Alguns jogos usam desta tecnologia
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para mudar a sua dificuldade em tempo real e fazer o jogador achar que esta
melhorando (e ele acaba melhorando de verdade ap6s um tempo).

Ele nota que jogos e brinquedos “para meninos” sao mais focados em agao e
movimento, enquanto jogos e brinquedos “para meninas” sdo mais parados. Ele
relaciona isso a sociedade pré-histérica, em que os homens cacavam e precisavam
ficar mais alertas a movimentos.

Emilio conta que deixa seus alunos usarem seus smartphones nas suas aulas, pois
afirma que nao é possivel ensinar alunos que sao mais atraidos pelos “anjos
virtuais” do que pelos estudos tradicionais. Discutimos um pouco sobre o0s usos
educacionais da tecnologia, o tempo de uso dela e 0s seus impactos no meio
ambiente.

Por fim, ele finaliza a oficina distinguindo entre os 4 tipos de atencdo: seletiva,
sustentada, dividida e alternada. Ele desconstroi o termo “prestar atengéo”, falando
que um aluno pode ndo estar atento no sentido tradicional (atencdo sustentada),

mas sim uma atencéo alternada (entre a aula e smartphone, por exemplo).
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Anexo 2

Oficina: Game Comenius: um jogo digital educativo de formac&o docente para as
midias

Palestrantes: Prof. Dra. Dulce Marcia Cruz, Betina Pires da Rosa, Indaia Maria da
Silva de Lima, Jodo Eicke e Igor Ribeito Barreto da Silva.

Data: 18/09/2017

A professora Dulce comeca explicando que o grupo faz parte de um projeto
chamado Comenius, que cria jogos. O jogo em desenvolvimento no momento (que
ja possui protétipo) se chama “Game Comenius”. Falaram que também estao
desenvolvendo uma verséo fisica dele, como um jogo de tabuleiro, do qual pudemos
jogar no final da oficina.

Apés isso ela apresenta o grupo: Os bolsistas de extensao Matheus e Betina, dois
bolsistas PIBIC Indaia e Eicke, e um estagiario obrigatério chamado Igor. Também
ha um programador chamado Carlos que ndo estava presente. A equipe vem
mudando com o passar do tempo. A equipe se divide em 3 partes: Game Designers,
programadores e conteudistas. Dulce fala que um jogo tem 4 partes: A estética, a
mecanica, a narrativa e a tecnologia.

A estética é uma das partes mais importantes ja que é o primeiro impacto do jogador
com o jogo. Ela é responsavel pelas sensacdes que irdo ser transmitidas a ele.

Dois aspectos que ficam um pouco escondidos sdo a mecanica e a narrativa. A
mecanica é composta pelas regras, 0s objetivos, e o que deve ser feito pelo jogador.
Ou seja, como o jogo funciona. A narrativa € a historia do jogo, que da sentido a ele
e mostra ao jogador quais sd0 seus objetivos e como 0s acontecimentos vao se
desenrolando.

A tecnologia é o que esta por tras do jogo. E o que faz o jogo funcionar e € uma das
partes mais dificeis j& que poucas pessoas tem experiéncia com programacao.
Somos informados da premissa basica do jogo no qual iriamos jogar: Uma
professora do passado que vai para o futuro e tem que se adaptar as novas midias
presentes na sociedade atual.

A primeira coisa que foi criada no projeto Comenius foram o0s visuais e a estética,

mais especificamente o0s personagens: Comenius, a professora (que era um
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professor no primeiro rascunho) e os alunos. A cidade em que 0 jogo se passa €
baseada no centro de Floriandpolis, na estética acoriana. Foram desenhados
também diversos espacos de aula e o quarto da professora, aonde ela planeja as
aulas.

O Game Design ¢€ interdisciplinar, ou seja, € necessario conhecimento de varias
areas da criagdo de jogos digitais. Eicke conta que o game design do “Game
Comenius” foi feito de uma forma um pouco incomum, ja que todos ajudaram um
pOUCO Nesse processo.

O jogo foi feito com um programa chamado Construct. E uma ferramenta que néo
exige muito conhecimento de programacéo, apenas a légica por tras dela.

Apos uma breve explicacdo, e de responder a um questionario, nés pudemos jogar o
jogo.

Ele comeca com uma tirinha explicando a narrativa: Uma professora de 1964
chamada Lurdinha é visitada por Comenius (considerado pai da didatica moderna),
gue pede a sua ajuda para fazer com que as aulas do futuro sejam mais “modernas”
e se adaptem as novas tecnologias. Ele entdo a leva para o futuro (2016) com a sua
pena magica, e 0 jogo comeca.

De cara somos introduzidos as penas, que medem o conhecimento do jogador e sédo
usadas para executar acdes no jogo. O jogo comecga no quarto de Lurdinha, com
Comenius explicando como jogar. Primeiro € preciso planejar as aulas clicando na
sua agenda, que abre um menu onde é possivel selecionar o procedimento, o local,
0 agrupamento e as midias de acordo com o assunto da aula (quadro negro, livro
didatico, etc). O jogador comeca com nenhuma midia, e precisa responder um quiz
sobre elas para conseguir desbloquea-las.

Apoés planejar a aula, € possivel sair do quarto e explorar alguns lugares da cidade
(biblioteca, museu, cinema e escola). Pode-se responder quizes de diversos
assuntos para ganhar “Comenius”, que é a moeda de troca que pode ser usada
durante a aula.

A aula é separada em 3 momentos: A contextualizacdo, o desenvolvimento e o
diagnostico. E preciso escolher a midia mais adequada para cada fase da aula, e
deixar os alunos atentos ao assunto. Caso escolha uma midia que ndo é adequada,
€ possivel gastar penas para escolher uma acéo que ira agradar os alunos. O jogo é

apenas um prototipo no momento, e sé é possivel jogar uma aula.
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Apébs respondermos um questionario sobre o que achamos do jogo, lanchamos e
fomos jogar a verséao fisica dele. As regras eram parecidas as da versao digital: Os
jogadores formam grupos e precisam escolher o procedimento, local, agrupamento e
midias mais adequadas para o assunto da aula. Os grupos precisam retirar uma
carta de imprevisto no comeco da rodada, que ird impactar a aula de forma positiva
(podendo escolher mais midias, por exemplo) ou negativa (bloqueando certas
midias, trocando o local da aula, etc). Ndo existem “agcbes da professora” nessa
versdo, mas 0s quizes estdo presentes, e 0S grupos que 0s responderem
corretamente ganham uma carta coringa, que pode ser usada para anular os
imprevistos negativos. Os grupos sédo pontuados de 1 a 5 por sua escolha de midias,
e de 1 a 2 pelos outros aspectos. O grupo que fizer menos que 3 pontos em uma
das midias recebe uma carta de “reagdo negativa dos alunos”, que os afetara na
proxima rodada.

Ao final do jogo, foi feita uma avaliacdo ao mesmo e da oficina, da qual falaram que

iam dar continuidade no més de novembro.
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Anexo 3

Oficina: Introducéo ao desenvolvimento de jogos digitais com a ferramenta Unity
Palestrante: Rafael Kojico
Data: 11/10/2017

Antes da apresentacdo em si, Rafael tenta nos mostrar como instalar a ferramenta
Unity, mas ndo consegue por conta de problemas técnicos.

Ele comeca fazendo uma breve apresentacdo, falando sobre a sua carreira e
interesses. Ele afirma que e bom ter certo grau de
multidisciplinaridade/interdisciplinaridade para desenvolver jogos, para ser bom em
um pouco de tudo. Ele também conta um pouco sobre a Univali, a universidade onde
ele trabalha como professor, e mostra alguns dos jogos produzidos pelos alunos de
la. Ele lista algumas empresas nacionais (Supertype, 9heads Game Studio, SkyFox,
Cyber Rhino Studios, Hoplon, Cat Nigiri, Big Dogs Games e Palmsoft), afirmando
gue ha varias escolhas para diferentes tipos de carreiras, sendo a criacdo de uma
empresa propria também uma opcdo. ApOs isso, entramos na parte de
desenvolvimento de jogos propriamente dita.

A primeira fase da produgcdo € a ideia (o termo que ele usou foi “pitch”). A pré-
producdo € uma parte importante, pois é quando se atrai investidores para conseguir
recursos para o projeto. Ele menciona o “‘game design document”, mas nao entra
em detalhes, pois havera uma oficina especifica para isso no futuro, dada por Nei
Pelizzon, autor do livro “Arte dos Games” (um dos referenciais tedricos deste
projeto).

A segunda parte é a producéo, que é o desenvolvimento do jogo em si. E também a
parte mais demorada, complexa, e onde varios projetos morrem. As causas mais
comuns para isso sao a falta de recursos e um “pitch” pouco desenvolvido.

E depois vem a pos-producao, que inclui: testagem (por pessoas de fora da equipe),
marketing e publicacdo. E uma parte também muito importante, para garantir que o
jogo esteja otimizado (sem “bugs”). Muitos jogos falham apds seu langamento pois a
(falta de) testagem nao conseguiu detectar defeitos (ele da como exemplo o jogo
“‘No Man’s Sky”).
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Antes de irmos para a pratica, Rafael rapidamente menciona algumas ferramentas,
divididas em 3 categorias:

Arte 2D: Photoshop, Krita e Gimp;

Arte 3D: Blender, Maya e 3ds Max;

Game engines: Unity (a que utilizamos), Unreal e Game Maker.

Enquanto os programas instalavam, ele nos mostrou dois dos jogos desenvolvidos
pelos alunos da Univali:

O primeiro era um jogo de mistério, no qual o jogador precisa descobrir o paradeiro
de um professor da universidade nome do jogo (Unibary, parddia de Univali) que
desapareceu. A versdo que ele nos mostrou era a versdo que foi demonstrada na
Gamercon (evento de games brasileiro). Ele afirma que a versdo mais atual do jogo
esta mais completa.

O segundo era o LED Racer, um jogo/simulador de corrida feito para a Guarda
Municipal, que tem como publico alvo jovens que pretendem tirar carteira de
motorista. O objetivo do jogo ndo € chegar em primeiro lugar, mas sim seguir uma
série de objetivos para aprender a dirigir bem na vida real. A versdo que ele nos
mostrou era s6 um protétipo, pois o jogo final ainda estd em desenvolvimento.

Por fim ele nos introduz as ferramentas: Unity, a game engine, e Fungus, que é um
pacote para ela, que nos permite usar um outro estilo de desenvolvimento que
envolve quase nenhuma programacao e nos permite fazer jogos com o foco na
narrativa. Aprendemos alguns comandos basicos e logo os colocamos na préatica.
Desenvolvemos um pequeno protétipo, com didlogos, algumas escolhas, e os
graficos ja prontos que Rafael trouxe em seu pendrive.

Ao final, ele nos mostrou mais algumas possibilidades do software (uso de

variaveis), e nos passou o0s arquivos do jogo e do software utilizado.
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Anexo 4

Oficina: Oficina de games — Histdria, conceitos basicos e criacdo de documento de
game designer

Parte 1: Histéria dos Games

Palestrante: Nei Pelizzon

Data: 30/10/2017

O palestrante comecga se apresentando, menciona o livio que escreveu em 2013
(“Arte dos Games”), e mostra uma folha com uma versdo “gamificada” de seu
curriculo.

Logo apds ele introduz o curso, do qual ele chama de “Curso Pocket de GDD”. Ele
explica o que € GDD, Game Design Document, que € o documento que contém
todas as informacgOes sobre o jogo. Pode ser qualquer tipo de documento, como
texto, video, audio, etc. Ele explica brevemente o conceito de jogo AAA, que é um
jogo com alta verba de desenvolvimento, e fala que os GDDs de jogos desse tipo
sao enormes. Ele fala que o documento ndo pode ser “chato”, e deve ser facil de
entender. Ele fala um pouco do que tem planejado para o curso, e mostra o aparelho
que trouxe que contém Varios jogos antigos que iriamos jogar ao decorrer na oficina.
Antes de prosseguir com o tema da oficina, Nei conta um pouco da sua vida. Ele diz
gue joga videogame desde que era crianca, e tinha grande interesse nessa area
mesmo que naguela época ndo existissem cursos de criagdo de games como
existem hoje em dia. Ele se formou em artes cénicas, mas um dia decidiu que queria
trabalhar com games.

Ele menciona algumas possibilidades de trabalho na area de games:
desenvolvimento, game designer, jornalismo, Youtuber/Streamer (pessoas que
gravam a si proprias jogando), administracdo, marketing, masico, ator, roteirista,
programacao, novas tecnologias, eSports, entre outros.

Nei divide a historia dos games em 3 categorias: videogames jogados em espacos
especificos (fliperamas), videogames jogados em casa e games online. E conta que
a criacao e popularizacao da internet também se deu por causa dos games.

Apés isso ele entra em um assunto que também abordou em seu livro: a relacdo

entre games e arte, e se games sao arte. Ele fala que ndo ha um conceito definido
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de arte, mas que o gosto é um fator importante em determinar isso. Ele mostra a arte
conceitual de dois jogos (Sucker Punch e The Last of Us), e explica que elas servem
para demonstrar o conceito/tema de um jogo antes de comecar a desenvolvé-lo. Ele
também subverte alguns esteredtipos sobre arte e sobre games, e como eles tem
caracteristicas em comum.

Ele fala sobre as trés coisas que compde um artista: DNA (habilidades naturais),
Vida (experiéncias que mudaram ou moldaram o artista) e Arte (obras referenciais).
Ele também fala sobre os niveis de vivéncia artistica: Superficial (obra apenas
agradou o observador), intrigante (obra te deixou curioso ou te fez pensar),
emocional (obra te fez sentir uma emocédo) e transformadora (obra mudou algum
aspecto de vocé). Essa ultima categoria € bem rara, e ele diz que “de 10 mil pessoas
que tiveram contato com sua obra, apenas duas serdo transformadas por ela”. Ele
diz que o artista também tem que sentir o nivel de vivéncia que quer que a audiéncia
sinta durante a produgao de sua obra (“Se a sua obra ndo te emociona, como ela vai
emocionar o outro?”).

Nei prossegue contando um pouco da historia dos videogames, e nos deixa jogar
alguns dos jogos que ele apresenta no aparelho que trouxe. Ele fala que eles sé&o
uma das varias tecnologias que surgiram durante a guerra, mas que O primeiro
empreendedor dessa &rea foi Nolan Bushnell, o criador da empresa Atari. Ele afirma
gue ele é mais importante do que até Steve Jobs, pois ele foi uma das primeiras
pessoas a empregar ele. A empresa criou alguns dos jogos mais classicos da
histéria dos games, como Pong. Hoje em dia a Atari ndo existe mais, pois faliu.

A febre dos videogames comecou no Japdo com o jogo Space Invaders, e que
resultou em uma crise de falta de um tipo de moedas (Nei fala “moedas de 1 real”,
mas no Japao eles usam lenes) pois as pessoas gastavam elas na maquina do jogo.
Depois disso veio o Pac Man, que também foi muito bem sucedido ndo sé no Japao,
mas no mundo todo. O personagem principal (Pac Man) pode ser considerado o
primeiro personagem iconico da histéria dos videogames, pois foi o primeiro que
ganhou produtos tematicos (bonecos, desenhos, estampas, etc), mas ndo é o mais
carismatico. O mais carismatico pode ser considerado Mario, criado pelo japonés
Shigeru Miyamoto. Ele aparece pela primeira vez como protagonista do jogo Donkey

Kong, mas ainda sem seu nome (apelidado de “Jumpman”). Nei conta uma
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curiosidade do jogo: O Mario usava um boné nos jogos antigos pois era muito dificil
programar o movimento dos cabelos ao pular naguela época.

O proximo jogo marcante que ele mostra € o Tetris, um jogo de “puzzle” (quebra
cabeca) feito em uma universidade de computacdo russa. O criador do Tetris ndo
ficou rico, j& que teve que dar o dinheiro para o governo russo, mas ele ficou
famoso.

Esses jogos eram jogados frequentemente em bares, e alguns anos depois foram
lancados os videogames domésticos. Nei coloca um jogo de Atari chamado River
Raid, o seu favorito. Ele fala que os jogos antigos tinham que ser dificeis, j& que
eram muito simples. Ele ndo fala isso, mas também podemos relacionar a
dificuldade elevada com a origem dos consoles domésticos, os fliperamas. Os jogos
daquela época eram dificeis (e as vezes até injustos) pois 0 objetivo era fazer o
jogador gastar bastante dinheiro no jogo ao comprar vidas extras.

Apos o Atari, veio o NES (Nintendo Entretainment System), e com ele veio um dos
jogos mais importantes da historia, o Super Mario Bros. Além de ser mais colorido e
mais complexo, 0 seu game design permitia ao jogador todas as mecéanicas do jogo
ja nos primeiros segundos do jogo, sem a necessidade de um tutorial. Nei também
nos mostra dois jogos de Atari. O primeiro se chamado Frostbite. O jogo ndo possui
um game design como o do Mario, mas é simples o suficiente para ndo precisar de
um. O segundo se chama Enduro, e é o “ancestral’” dos jogos de corrida atuais.
Apos isso ele mostra brevemente um jogo chamado Battletoads, que é considerado
um dos jogos mais dificeis da histéria. Ele faz uma breve recomendacdo do
documentario “A Era dos Videogames”, para quem quiser se aprofundar mais sobre
a histéria da area.

Nei da um salto no tempo, para nos mostrar jogos com caracteristicas inovadoras
(“Jogos que explodem a sua cabega”). Ele ndo os possui em seu aparelho, pois sdo
mais recentes.

O primeiro jogo € Journey, que estd presente na brinquedoteca. O jogo tem um
design minimalista, com objetivos simples e nenhum tutorial, apenas com pistas
visuais (estruturas, construgdes, paisagens, etc) para guiar o jogador.

O préximo é Portal. A sua caracteristica marcante € a sua mecanica: O jogador
possui uma “arma” que atira portais. Vocé pode colocar um portal em uma parede e

outro em outra, e ao passar por um portal vocé sai no outro. A narrativa do jogo
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também é bem construida, e Nei considera a vilA como uma das melhores dos
videogames.

O terceiro € mais recente, chamado Inside. Ele ndo nos da muitos detalhes sobre o
jogo para ndo contar muito da historia, nos fala apenas que ha uma narrativa sutil,
da qual vocé precisa jogar pelo menos duas vezes para desbloquear um final
alternativo (ou verdadeiro) e entende-la (ou nédo). Este jogo é feito pelos mesmos
criadores de um jogo chamado Limbo (ele também mostra o trailer), que é sobre um
menino que explora uma floresta. A ambientacdo sombria e o fato do jogo ser todo
em preto e branco cria uma atmosfera Unica, como se fosse um filme de terror.

O quinto jogo ndo € s6 um, mas na verdade a trilogia de jogos Bioshock. O jogo se
passa em uma cidade submarina abandonada (nos dois primeiros, pois o terceiro se
passa em uma cidade do céu). Esses jogos sdo focados na narrativa e na
atmosfera. Nei menciona que no segundo jogo vocé controla um dos inimigos do
primeiro jogo, e isso muda o ponto de vista totalmente.

O jogo seguinte é Super Mario Galaxy 2, um dos jogos mais recentes do Mario. Ha
diversos tipos de cogumelo que possibilitam ao Mario se transformar em varias
coisas (abelha, pedra, nuvem, etc.) para passar das fases.

Apés ele, vemos o Okami, um jogo no qual controlamos um cachorro que tem
poderes de pintura (pintar o cenario, desenhar coisas para derrotar 0s inimigos,
etc.). A caracteristica principal € o seu estilo de arte, que remete a antigas pinturas
japonesas.

Leila perguntou no comeco da oficina se 0s jogos antigos (ou com estilo antigo)
podem virar moda novamente. Nei responde mostrando o trailer de um jogo feito por
uma empresa brasileira (CatNigiri) chamado Necrosphere, que tem graficos simples
e pixelizados. Ele é controlado com apenas dois botdes, para mexer o protagonista
para a esquerda e para a direita. Nao ha botdo para pular, coisa que esta presente
em quase todos os jogos de plataforma modernos.

Por fim, ele nos mostra um video de uma equipe de jogadores de World of Warcraft
derrotando um “boss” (inimigo forte, cheféo). Ela demorou 3 meses e precisou de
932 tentativas para conseguir derrota-lo. Nei da foco na complexidade do jogo, tanto
nas mecanicas quanto na quantidade absurda de informacgdes presentes na tela dos
jogadores. Ele também mostra um pouco de Forza 7, um jogo de corrida recente,

para compararmos com o Enduro para Atari.
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Por ultimo, Nei passa uma “tarefa” para os integrantes da oficina: Jogar um jogo
antigo, e fazer uma espécie de mini GDD dele. Nada muito complicado, apenas
descrever as mecanicas do jogo. Ele nos da alguns exemplos de jogos antigos, e a

oficina acaba.
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Anexo 5

Oficina: Oficina de games — Histdria, conceitos basicos e criacdo de documento de
game designer

Parte 2: Conceitos béasicos

Palestrante: Nei Pelizzon

Data: 30/10/2017

A oficina comega com Nei dando um breve resumo de o que é um jogo (“Uma forma
ludica de encarar e resolver problemas”) e fazendo uma lista de seus principais
elementos dos jogos eletrbnicos: Condicdo de vitéria e derrota, interatividade
(jogador-jogo, jogador-jogador, jogador-estruturas, etc.), desafio, atracdo da atencao
dos jogadores, e sistemas formais fechados (jogos sao finitos/tem limite).

Logo apds isso passamos para a primeira atividade: Criar e descrever cinco jogos
em dez minutos. Nei deu o minimo de explicacdo possivel, para deixar a atividade
bem aberta. No fim, todos os jogadores fizeram o0 que ele esperava: detalhar a
mecanica de cada jogo imaginado ao invés da narrativa e do universo. Ele
complementa esta parte sobre ideias mostrando um gréafico da importancia de cada
etapa da criacdo dos jogos. Estas sdo, da menos para a mais valiosa: Ideia, projeto,
protétipo e produto.

Depois disso vimos a principal funcdo de um designer (em geral): solucionar
problemas de uma forma elegante. As fungbes especificas de um designer de jogos
sdo: dar mais legibilidade, ergonomia (otimizar o jogo para varios tipos de
jogadores), fazer a estética, e certificar que os jogadores se divirtam.

Nei entdo explica o efeito Dunning-Kruger: Quanto menos coisas alguém sabe sobre
uma area, menos essa pessoa acredita que ha para aprender sobre essa area. Por
exemplo, Nei ndo conhece muito sobre moda, entdo acha que ndo ha muito para
aprender, mas um estilista que sabe muito de moda também sabe que ha varias
coisas para aprender sobre moda. Ele relaciona esse efeito com a criagdo de jogos,
com a experiéncia e o tamanho de um projeto. Quando ndo se ha experiéncia, é
comum pensar em fazer grandes projetos. Mas quando se adquire um pouco, sabe-
se que € melhor comecar com projetos pequenos, até ter a experiéncia necessaria

para fazer os grandes projetos que queria inicialmente.
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A proxima atividade foi descrever as regras de dois jogos ja existentes (ou seja,
fazer um GDD deles): jogo da velha e pega-pega. Nossa descricdo do jogo ficou um
pouco confusa, e Nei apontou que ndo usamos desenhos ou diagramas para
explicar as regras dos jogos, e isso abriu nossas mentes para usarmos esquemas
visuais para explicar o proximo jogo. Como esperado, a explicacdo ficou muito mais
clara. E bom evitar longas descricdes escritas, e usar elementos visuais para deixar
a leitura do GDD mais atrativa, simples e rapida.

Apos isso vimos um grafico relacionando a habilidade do jogador, a dificuldade do

jogo, e a diversao. Ele era mais ou menos assim:

A

Habilidade
do jogador Tedio

Diversao

Frustracao

D

O jogo de pedra-papel-tesoura, por exemplo, fica chato ap6s um tempo pois a

Dificuldade do jogo

dificuldade ndo muda, mesmo que a habilidade do jogador aumente. A atividade
seguinte foi feita coletivamente e oralmente, e consistia em ordenar algumas
equacdes em ordem de dificuldade (da mais facil para a mais dificil).

As duas Ultimas atividades envolveram criagdo de jogos, agora utilizando os
conceitos que aprendemos. A primeira consistiu em fazer jogos utilizando dados
coloridos (no minimo um e no maximo seis). A Ultima consistiu em criar um jogo
eletrnico, igual a primeira atividade da oficina, mas usando tudo que tinhamos

aprendido. Ou seja, além de descrevermos a mecanica, tivemos que fazer um
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universo e uma narrativa, listar nossas referéncias e usar de esquemas e desenhos
para deixar o documento mais legivel.

Terminamos a oficina examinando um GDD de um jogo de um amigo de Nei, do qual
também usamos de referéncia para a ultima atividade. Nei aponta como o0s
esquemas tornaram o documento mais legivel em geral. Vimos duas versées de um
mesmo diagrama, uma complicada e uma simples, qgue nos mostraram que até os

esquemas podem ser complicados se nao feitos com cuidado.

42



Anexo 6

Oficina: Oficina de games — Histdria, conceitos basicos e criacdo de documento de
game designer

Parte 3: Criacdo de documento de game designer

Palestrante: Nei Pelizzon

Data: 13/11/2017

Comecamos a oficina recapitulando as atividades da aula passada para os
integrantes que faltaram, revisamos os slides com os GDDs e fluxogramas que Nei
nos mostrou, e fomos para atividade 6: Criar um fluxograma para um jogo ja
existente. A tarefa se provou mais complicada do que parecia, mas torna o ato de
resumir e planejar um jogo muito mais facil.

Logo apos isso ja comecamos a planejar o jogo da brinquedoteca. A atividade
seguinte consistiu em cada pessoa escrever em um papel as suas ideias para um
possivel jogo, organizada nas seguintes categorias: objetivo, escopo (duracao),
estilo ou género do jogo, local, personagens, mecanica core (principal), direcdo de
arte e referéncias de arte. Para fazer isso, todos nds fomos até a brinquedoteca
antes de comecgarmos, e ficamos I4 por 10 minutos para pegar inspiracao.

Depois, pelo resto da oficina, fizemos um grande brainstorm (levantamento de
ideias) sobre o jogo, usando os resultados da atividade passada. Cada um deu
alguma sugestdo, enquanto Nei ia encaminhando os conceitos e esbogando o
fluxograma desse possivel jogo. Tentamos relacionar as mecéanicas do jogo ao
maximo com o funcionamento da brinquedoteca de verdade. A proposta principal
gue pensamos é que 0 jogo comecaria como uma demonstracdo/exposicdo da
brinquedoteca, com varias pequenas atividades, até que algo “daria errado” e um
virus baguncaria a brinquedoteca virtual e mudaria a dinAmica e o espaco do jogo.
Ainda nédo decidimos se iremos recrutar pessoas de fora do CA para ajudar no jogo,
mas algumas pessoas que frequentaram a oficina se voluntariaram para ajudar na
arte, e Nei disse que pode fazer os sons do jogo.

Nei também nos introduziu ao Trello, uma ferramenta para a realizacdo coletiva de

projetos, que podemos usar para desenvolver o jogo do Labrinca.
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A oficina finalizou com Nei mostrando algumas referéncias e material para servir de
inspiracdo para o jogo do Labrinca. Vimos: sites de andlise de jogos eletrdnicos
(Metacritic e IGN), um canal com videos sobre game design (Extra Credits), algumas
universidades com cursos de criacdo de jogos (Univali e FATEM em Floriandpolis,
DigiPen nos Estados Unidos), livros (Homo Ludens e A Realidade em Jogo) e uma
desenvolvedora de jogos chamada Jane McGonigal que ja deu uma palestra no TED
(“Technology Entretainment Design”, programa de palestras sobre assuntos

variados).
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