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EMENTA

® A FUNCAO SOCIAL E EDUCACIONAL DO LUDICO E AS CARACTERISTICAS DOS
AMBIENTES DIGITAIS. A UTILIZACAO DOS JOGOS ELETRONICOS NO PROCESSO DE
MEDIACAO DIDATICA.




® INTRODUGAO A JOGOS ELETRONICOS E O CONCEITOS DE JOGOS;

® PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS: DOS REQUISITOS AOS TESTE;

® JOGOS E EDUCACAO: ANALOGICOS, ELETRONICOS E UTILIZACAO EM SALA;

® GAMIFICACAO: DEFINICOES E IMPLEMENTACOES;

® ELEMENTOS DE COMPUTACAO GRAFICA: UMA PREPARACAO PARA JOGOS ELETRONICOS;

® TIPOS DE MOTORES DE JOGOS:
® PRIMEIROS PASSOS NA PROGRAMACAO;
® SCRATCH E UNITY3D.




0 QUE (PROVAVELMENTE)
VEREMOS EM UNITY

® UNITY 3D:

PROGRAMACAO EM C#

REVISAO DE ORIENTACAO A OBJETOS

GAMEOBIJECTS: PROPRIEDADES (POSICAO, ROTACAO E ESCALA), MOVIMENTACAO
CRIACAO DE INTERFACES: BOTOES, IMAGENS, BARRA DE ROLAGEM...

INPUTS: TECLADO E MOUSES

CRIACAO DE CENAS: TELAS E NAVEGACAO
PREFABS: CRIACAO DINAMICA DE OBJETOS EM CENA
EXPORTACAO: DESKTOP, WEB E MOBILE




FORMAS DE AVALIAGAO

® APRESENTACAO DE JOGOS SIMILARES AO PROJETO FINAL — 18/12/2023 — 10%

® APRESENTACAO DE PROTOTIPO DE BAIXA FIDELIDADE COM OS REQUISITOS DO
PROJETO FINAL-11/03/2024 — 10%

® DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCACIONAL NO UNITY E NA PLAYSTORE —
29/04/2024 — 60%

® APRESENTACAO DO JOGO EDUCACIONAL DESENVOLVIDO COM DEMONSTRACAO %
DE APLICACAO EM SALA DE AULA - 29/04/2024 — 20%
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A indastria de jogos: produciio, marketing,
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"Nao me atrapalhe, mae-
Eu estou aprendendo!”

Como os videogames estiio preparando
nossos filhos para o sucesso no século XXI -
e como vocé pode ajudar!

JOGOos ELETRONICOS

CONSTRUINDO NOVAS TRILHAS
Com prefécio e contriduicdes de
‘ James Paul Gee, ph D.

Professor de Leitura, Tashia Morgridge
! Universidode do Wisconsin-Madison

gN

ST R

FROTISSTITONATL editora




Joges digitais el
e aprendizageém v
o N JOGOS

YN ALVES # 1SA DF JESUS COUTINHO cnes E=LE

MOBILIDADES

=
Trilhas em conatrug o o

APRENDIZAGEM BASEADA EM

JOGOS DIGITAIS

MARC PRENSKY

|® biblioteca
virtual

=n NS W U p) biblioteca
N virtual




LEARNTO
PROGRAM WITH
SCRATCH

IDEREMLDEMUNES “iTH GRMES, ART. BCIENEE, AND NATE

AUTORIA E
CONHECIMENTO

fundamentos para uma
compreensao dos Games

P T p— Fundamentos metodolbgos
para ¢riagdo, planejaments &
. |lg==a| dezenwvrohiments de jogor degetais

Arlete dos Santos Petry

h DRVID DE OLIVEIRA LEME=

I,



J0QOS para

Alfabetizacao .
Letramento

HEATHER MAXWELL CHANDLER

MANUAL Dt




5 -
’

- —

biblioteca

! blthtECB
virtual

virtual

:
VIDEOGAMES EM LABORATORIO DE
SALA DE AULA PRODUCGAD DE GAMES
— o
biblioteca Jason Antonio Pedrose Sobreiro ] - Armanda Kolbe Junior 5
virtual : —— , | e — -




virtual

%\ biblioteca SCOTT ROGERS

DO MESMO DESTONER DE PAC-MAN NORLD™ E DA SERIE MAXIMO™

LEVEL

UF

UM GUIA PARA O DESIGN

Edimara cﬁamsm DE GRANDES JOGOS

— Nathalia Savione Machado p) Diblioteca
v virtual Blucher

A

p) Diblioteca
virtual

5 v 3 o



virtual

LUCIA SANTAELLA
SERGIO NESTERIUK
FABRICIO FAVA

GAMIFICACAO
EM DEBATE

E
virtual
Blucher

&

=1 4») bibliotec:

- virtual
APRENDI —F

ZAGEM
_[ATIVA

ANTONIO SIEMSEN MUNHOZ







D0 COMEGO

® COMO SURGIU O MEU INTERESSE EM JOGOS?
® CONSOLES DA FAMILIA NO COMECO DA DECADA DE 90 (NES E SNES)

® CONSOLES DE UMA TIA NA LOCADORA DE GAMES (SNES, N64, PS1 E PS2)

® TRAJETORIA ACADEMICA: O QUE EU QUERIA, O QUE EU FIZ DE GRADUACAO E O QUE EU FIZ DE
MESTRADO (GESTEC E CV-UNEB)




DISCUSSAO SOBRE 0 IMPACTO DOS JOGOS
NA FORMAGAO DAS CRIANGAS E JOVENS

® TEMA BEM COMPLEXO;

® TESE DE LYNN ALVES, JOGOS E VIOLENCIA, UFBA, 2004;

® NEGLIGENCIA DE PAIS E RESPONSAVEIS: MUSICA, TELEVISAO (FILMES, DESENHOS...), OS
VIDEOGAMES E AGORA COM A INTERNET;

® NATIVOS DIGITAIS E IMIGRANTES DIGITAIS

® CONTROVERSIA DA OMS: DOENCA OU ENTRETENIMENTO? .




VISAO GERAL DO MERCADO DE TRABALHO
PARA DESENVOLVEDORES DE JOGOS

® MERCADO DE JOGOS TEM ALAVANCADO MUITO DINHEIRO, SO EM 2020 ESTIMA-SE UM
ARRECADAMENTO DE 160 BI DE DOLARES, E DESSES 50% E DOS MOBILES GAMES, OU SEJA, OS
JOGOS PARA SMART PHONES E TABLETS (NEWZOO, 2020);

® CONSOLES VS MOBILE;

® BRASIL NESSE CENARIO;




UMA PESSOA SOZINHA CONSEGUE
PROGRAMAR UM JOGO COMPLETO2

® OS PRINCIPAIS PAPEIS: PROGRAMADOR, O DESIGNER, O ARTISTA E A MUSICA.

® MAS AINDA TEMOS: ROTEIRISTA, UM GERENTE DE PROJETO QUE GERALMENTE E UM DESIGNER
DE JOGOS, TESTADOR, MARKETING.

® E ESPECIALIZACOES EM CADA UMA DESSA AREAS;

® UM DEVELOPER (HARD), DOIS DEVELOPER (PROGRAMADOR + DESIGNER E ARTISTA+MUSICA)




QUAIS AS FERRAMENTAS E LINGUAGENS DE PROGRAMAGAO
UTILIZRDAS NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS?

® ANTES DOS MOTORES DE JOGOS;

® MOTORES DE JOGOS ATUAIS, O QUE FAZEM?

® EMPRESAS GRANDES TEM SEUS MOTORES DE JOGOS;
® ESPECIFICOS COMO RPG MAKER;

® MULTI COMO UNITY3D E UNREAL (C# E C++);

® PROGRAMACAO COM MONTAGEM DE BLOCO: CONSTRUCT2 E SCRATCH




JOGOS EDUGATIVOS E 05 ESTUDANTES DA
LGG NO CAMPUS SENHOR DO BONFIM

® JOGOS EDUCACIONAIS E SOFTWARES EDUCACIONAIS;

® CONCEITOS TEORICOS E PRATICOS (DESENVOLVIMENTO NO UNITY);

® METODOLOGIAS DE USO DE JE E SE EM SALA DE AULA;

TRABALHOS NA PLAY STORE: BANDEIRAS DOS ESTADOS DO BRASIL, LINGUA INGLESA, FORMAS GEOMETRICAS, QUIZ
DE MATEMATICA E TETRIS DE MATEMATICA, SOBRE AS VOGAIS DO ALFABETO PORTUGUES (OXE E AS VOGAIS).

® ORIENTACOES E SUPERVISOES EM TCC: JOGO DE QUIMICA PARA O ENSINO DE FUNCOES ORGANICAS, OU
INFORMATICA PARA CONCURSOS, OU PARA APRENDER LETRAS E NUMEROS E VARIOS OUTROS.




DICAS PARA QUEM QUER ENTRAR NESSE
MUNDO?

® JOGAR BASTANTE;

® GOSTAR DE ESTUDAR, PRINCIPALMENTE: PROGRAMACAO OU ARTE (MODELAGEM, ANIMACAO,
ILUSTRACAO...);

® APRENDER UMA POO (C++)
® FAZER MINIJOGOS EM SCRATCH OU CONSTRUCT 2 E DEPOIS EM UM AMBIENTE COMPLETO UNITY3D;
® TER MINIMAMENTE UM INGLES EM DIAS;

® EXTRAS: FAZER VARIOS JOGUINHOS, PROCURAR EQUIPE (BIND), PROCURAR EDITAIS PRA COMECAR
UMA START-UP. E SOBREVIVER FAZENDO OUTRAS COISAS WEB, APP...




E 9

® “0 JOGO E UM SISTEMA NO QUAL OS JOGADORES SE ENVOLVEM EM UM CONFLITO
ARTIFICIAL, DEFINIDO POR REGRAS, QUE IMPLICA EM UM RESULTADO QUANTIFICAVEL”.
(SALEN E ZIMMERMAN, 2012, P. 76)

® SALEN E ZIMMERMAN(2012), LEVAM EM CONSIDERACAO OS ESTUDOS DE AUTORES
COMO: HUIZINGA (2007), CAILLOIS (2001), CRAWFORD (1984) E OUTROS.

® 0 JOGO NA APRENDIZAGEM (ALVES, 2005; MOITA, 2007; PRENSKY, 2007; ARRUDA,
2011, )




E 9

® SO SE TORNA UMA NECESSIDADE URGENTE NA MEDIDA EM QUE O PRAZER POR ELE
PROVOCADO O TRANSFORMA NUMA NECESSIDADE. E POSSIVEL, EM QUALQUER MOMENTO,
ADIAR OU SUSPENDER O JOGO. JAMAIS E IMPOSTO PELA NECESSIDADE FiSICA OU PELO DEVER
MORAL, E NUNCA CONSTITUI UMA TAREFA, SENDO SEMPRE PRATICADO NAS "HORAS DE OCIO"
(HUIZINGA, 2007, P.10).

® NO FIM DO LANCE, TUDO PODE E DEVE VOLTAR AO PONTO DE PARTIDA, SEM QUE NADA DE
NOVO TENHA SURGIDO: NEM COLHEITAS, NEM OBJETOS MANUFATURADOS, NEM OBRA-PRIMA,
NEM CAPITAL ACRESCIDO. O JOGO E OCASIAO DE GASTO TOTAL: DE TEMPO, DE ENERGIA, DE
ENGENHO, DE DESTREZA E MUITAS VEZES DINHEIRO PARA COMPRA DE ACESSORIOS OU PARA it
EVENTUALMENTE PARA PAGAR O ALUGUEL DO LOCAL (CAILLOIS, 2001, P.25).
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Elements of a game definition

Parlett

Abt

Huizinga

Caillois

Suits

Crawford

Costikyan

Avedon
|Sutton-Smith

Proceeds according to rules that
limit players

.,J

1J'

1.1'

\[

1.1'

Conflict or contest

.,J

1.1'

Goal-oriented/outcome-oriented

2

2

.“I

Activity, process, or event

2

Involves decision-making

Mot serious and Absorbing

MNever associated with material
Zain

< [ £

Artificial/Safe/Outside ordinary
life

Creates special social groups

Voluntary

Uncertain

=

Make-believe/Representational

Inefficient

System of parts/Resources and
Tokens

A form of art




Rules —— System —» “Fun” 3

Mechanics —» Dynamics —» Aesthetics

Designer




JOGOS GOMO (FULLERTON, 2008) ...

® ELEMENTOS FORMAIS:
® JOGADOR, OBJETIVOS, REGRAS, CONFLITOS, FRONTEIRA, PROCEDIMENTOS,
RECURSQOS, RESULTADOS...
® ELEMENTOS DRAMATICOS:

® DESAFIO, ATO DE JOGAR, PREMISSA, PERSONAGENS, CONSTRUCAO DO
MUNDO, ARCO DRAMATICO E OUTROS...

® SISTEMA DINAMICO: COMO SISTEMA, COMO SISTEMA DINAMICO.
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JOGOS VS TRABALHO

Mo jogo Mo trabalho
Tarefas Repetitivas, mas divertidas Repetitivas e magantes
Feedback Constante Uma vez ao ano
Objetivos Bem definidos Vagos ou contraditorios

Evolugao pessoal

Clara e tangivel

Obscura

Regras Transparentes Pouco transparentes

Informacgoes Adequada a necessidade Em demasia e ainda
do momento assim insuficiente

Status Bastante visivel Pouco ou nada visivel

Promocgao Meritocracia Criterios subjetivos

Colaboragao Presente Presente

Risco Alto Baixo

Autonomia Alta De mediana para baixa

Marrativa

Sempre presente

Raramente presente

Obstaculos

Propositais

Acidentais
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FIXEL ART &
FAMING e

° NOS JOGOS, TODA A ACAO DESEMPENHADA RECEBE FEEDBACK. A0 PEGAR UMA MACA, POR EXEMPLO, 0
JOGADOR AUMENTA SUA BARRA DE SAUDE; A0 COLETAR 100 MOEDAS, GANHA UMA VIDA EXTRA ETC.
FEEDBACKS POSITIVOS REFORGAM BONS COMPORTAMENTOS, A0 PASSO QUE 0S NEGATIVOS PERMITEM
RJIUSTES COMPORTAMENTAIS MAIS EFICIENTES. NAS EMPRESAS, 0 FEEDBACK INSTANTANEO PODE

AUXILIAR A REDUZIR O PANICO DAS TEMIDAS AVALIRGOES ANUAIS, ACELERANDO O PROCESSO DE 3
CRESCIMENTO PROFISSIONAL E DE APRENDIZADO. &




* ASSIM COMO NA VIDA REAL, QUE NOSSOS EMPREGOS, ROUPAS E HABILIDADES FALAM
SOBRE QUEM SOMOS, NO UNIVERSO DOS GAMES, AS BADGES SAO A MANEIRA DE
MOSTRAR AOS OUTROS 0 QUE GOSTAMOS E NO QUE SOMOS BONS DE FATO. AO CRIAR E
DISTRIBUIR BADGES, AS EMPRESAS PODEM TER AGESSO A UM RECURSO GRATUITO E

BASTANTE EFICIENTE DE ESTIMULAR O DESENVOLVIMENTO DE TECNICAS E DE
HABILIDADES ESPECIFICAS i




METAS TANGIVEIS

° NUM JOGO, SEMPRE HA UM OBIETIVO PRINCIPAL, TAL COMO SALVAR A PRINCESA, E
OUTROS SECUNDARIOS, COMO PASSAR PARA A PROXIMA FASE OU COLETAR ITENS
ESCONDIDOS. NAS EMPRESAS, A DEFINIGRO DE METAS TANGIVEIS CRIA UMA
SENSACAO DE CONSTANTE PROGRESSO, DIMINUINDO A PERCEPCAO DE DIFICULDADE
EM TAREFAS QUE SE ESTENDAM POR MUITO TEMPO. AO INVES DE CONSIDERAR UM :
PROJETO COM 6 MESES DE DURAGAO, CUJOS BENEFICIOS SO SERAO PERCEBIDOS
MUITO A FRENTE, POR QUE NAO DESMEMBRA-LO EM 3 OBJETIVOS MENORES, A CADA 2 -
MESES? |




_onli  COMPETITIVIDADE

° SERES HUMANOS SAO COMPETITIVOS POR NATUREZA, PORTANTO A COMPETIGAO EXISTE EM QUALQUER
CONTEKTO, INCLUSIVE NO PROFISSIONAL. A MAIORIA DAS EMPRESAS SABE DISSO, NO ENTANTO SE VALE
DE PRATICAS QUE APOS CURTO PRAZO DE TEMPO DEIXAM DE SER ESTIMULANTES.




° UMA DIFERENCA CRUCIAL ENTRE 0S JOGOS E A VIDA REAL E QUE 0S PRIMEIROS NOS ENSINAM 0 CAMINHO
DAS PEDRAS, NAO ATRAVES DE UM MANUAL, MAS SIM ATRAVES DA PRATICA. COMO EXEMPLO, PODEMOS
CITAR 0 FARMVILLE. TRATA-SE DE UM JOGO CONSIDERADO SIMPLES, INCLUSIVE POPULAR ENTRE AS
CRIANGAS, MAS, AINDA ASSIM, EXISTEM 0S DIVERSOS TIPOS DE PLANTANCAO POSSIVEL, 0S ANIMAIS DE
ESTIMACAO, O DINHEIRINHO, 0S PRESENTES QUE PODEM SER DADOS A0S AMIGOS. TALVEZ, SE FOSSEM
ATIRADOS NESSE CONTEXTO COM UMA PA NA MAO, SEM RECEBER QUALQUER EXPLICACAO, MUITOS
JOGADORES SE SENTIRIAM DESESTIMULADOS PELA DIFICULDADE INICIAL EM COMPREENDER 0
FUNCIONAMENTO E 0 SENTIDO DE CADA ELEMENTO. 0 SUCESSO DO JOGO ESTA RELACIONADO AO FATO DE QUE
SEUS CRIADORES SE PREOCUPARAM EM ENSINAR, FASE APOS FASE, AOS POTENCIAIS JOGADORES TEREM
MAESTRIA SOBRE AQUELE UNIVERSO, POSSIBILITANDO, ASSIM, QUE TIRASSEM O MELHOR DELE.




MAIS ELEMENTOS DE JOGOS

® NARRATIVA: A HISTORIA PARA ENVOLVER 0S PARTICIPANTES
° CONDIGAO DE VITORIA E DERROTA, EMPATE E DESEMPATE

° REGRAS DO JOGO - 0 QUE PODE E 0 QUE NAO PODE?
° INPUTS, FALTAS, PENALIDADES, ORDEM DE JOGO, RANDOMICIDADE, ESTRATEGIA DE DIFICULDADES

° ETAPAS BEM DEFINIDAS: FASES, MUNDOS, TEMAS...
* REFORCO POSITIVO, QUANDO GANHA '
* EVOLUGAO FLUIDA E PROGRESSIVA




