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Dedico este trabalho a todas as criancas e adultos que um dia viram
0s jogos digitais com certo brilho no olhar, e que dentro deles viveram
muitas de suas aventuras e seus aprendizados.
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Nosso trabalho enquanto criadores e desenvolvedores de jogos — 0s
programadores, artistas, etc — é algo como “cal¢ar os sapatos” do usudrio e
nos colocarmos em seu lugar. Tentamos ver o que eles estdo vendo, o que
eles estdo fazendo, e damos suporte as ideias que talvez eles possam pensar.
(MIYAMOTO, 2010).



RESUMO

Com o0 aumento massivo do acesso aos meios digitais e tecnoldgicos, foram criados novos
paradigmas dentro de diversos campos do conhecimento humano, dentre eles a educagédo. Com
a crescente imersdo dos jovens a estes meios tecnologicos, a chamada “Geragdo Z” tomou
forma, e novas formas de convivéncia, ensino e aprendizado foram disponibilizadas através da
tecnologia. Como consequéncia direta desta expansdo tecnoldgica, os métodos tradicionais de
ensino vém perdendo campo para atividades que envolvam tarefas ligadas diretamente a
tecnologia. Tao logo, a percepcdo destes novos estudantes tem-se modificado, voltando-se
sempre a novos modelos de ensino, algo que contemple novos significados e dé-os acesso aos
dispositivos digitais de maneira ampla. Este projeto entdo sugere uma releitura e adaptacdo da
didatica atual, como forma de tentar aproximar e solucionar este problema, utilizando-se da
transposicdo de um jogo de tabuleiro para o meio digital. Para este proposito, o trabalho teve
como objeto a construgdo de um prototipo de jogo digital educacional matematico, voltado para
criancas do Ensino Fundamental 1. Sua construcdo foi feita a partir da leitura de um jogo fisico
de tabuleiro, utilizando-se de regras e conceitos matematicos béasicos. O prototipo foi
inteiramente desenvolvido a partir de concepgdes de game design e psicopedagogia, utilizando-

se da game engine Unity e das linguagens de programacéao C# e Javascript.

PALAVRAS-CHAVE: Game Design. Transposicao de Jogos. Jogo Educacional. Jogo Digital.

Jogos Matematicos. Jogos e Situacdes-Problema.



ABSTRACT

With the massive increase in access to digital and technological means, new paradigms have
been created within the various fields of human knowledge and among them, the education.
With the increasing immersion of young people to these means, the so-called "Generation Z"
has taken shape, and new forms of coexistence, teaching and learning are made available
through technology. As a direct consequence of this technological expansion, traditional
teaching methods are losing space to activities involving tasks directly linked to technology. So
soon, the perception of these new students has changed and have been always turning to new
teaching models, something that contemplates new meanings and gives them access to digital
devices in a broad way. This project suggests a re-reading and adaptation of the current didactics
as a way to try to approach and solve this problem, using the transposition of a board game to
the digital media. For this purpose, the objective of this work was to construct a prototype of a
digital educational mathematical game for elementary school children from the reading of a
physical board game, using basic math rules and concepts. The prototype was developed
entirely with conceptions of game design and analogies to psychopedagogy, using the Unity
game engine and C # and Javascript as programming languages.

KEYWORDS: Game Design. Games Transposition. Educational Game. Digital Game. Math

Games. Problem Solving Games.
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1.  INTRODUCAO

A aprendizagem é uma das fung¢des mentais essenciais a todos 0s seres, sejam estes
humanos, animais e até mesmo, os artificiais. E um processo inerente e natural a estes, pelo
qual o conhecimento, os valores, os comportamentos, as habilidades e as competéncias sao
adquiridos ou modificados através de experiéncias, observacao, raciocinio, memorizacao,
estudo e formacéo.

Em seres humanos, o processo de aprendizagem esta correlacionado ao
desenvolvimento pessoal, que é intrinseco a cada um e esta associado aos recursos bioldgicos,
sociais, emocionais e educacionais aos quais estes sdo submetidos. Dentro dos recursos
educacionais, com 0s quais seres humanos tem contato ao longo da vida, estdo a soma de dois
importantes fatores, o ensinar e o aprender.

Ambos atos, envolvendo as suas diversas formas, sdo tarefas arduas e um tanto quanto
complexas, pois sdao somente uma parte das condi¢gdes durante o processo de construcdo da
aprendizagem. E necessario que se tenha clareza e habilidade para compartilhar - ensinar - um
conhecimento de maneira eficaz, afim de que o educando possa adquirir - aprender -
propriedades sobre os conceitos fornecidos, de forma a contextualiza-los. Estabelecendo assim,
conexdes e possiveis relacdes, adquirindo a autossuficiéncia para aquisicdo e fixacdo de novos
entendimentos. Mas tdo essencial quanto os processos de ensino e aprendizado sobre
determinado tipo de conhecimento €, também, seu formato, ou seja, 0 meio onde serdo
propagados e a maneira como serdo propagados. Tais fatores possuem consideravel importancia
e relevancia na eficacia e impacto durante o ensino e aprendizado do aluno.

Com o advento da internet e a massificacdo tecnoldgica, o0 mundo globalizado passou a
funcionar em rede e logo nossa sociedade passou a se conectar por meio desta de maneira
cotidiana. Prontamente, isso provocou uma série de mudangas marcantes nas fronteiras do
campo da aprendizagem e do sistema educacional como um todo, estes sofreram abruptas
mudancas nos ultimos anos e, a partir do século XX, os tradicionais métodos de ensino foram
se modificando e se readequando as mudancas socioeconémicas vigentes na sociedade.

O ensino, 0 acesso a informacgéo e bens de consumo tecnoldgicos, que dantes eram
exclusividades de uma fatia elitizada e abastada da populagéo, passaram por lei & serem direitos
comuns de grande parte dos cidad&os, gragas a investimentos governamentais e privados no
setor. T&o logo, popularizou-se o uso de computadores, tablets, celulares, e similares e 0 acesso

a novas tecnologias tornou o ensino um instrumento acessivel a grande fatia da populacgéo,



dando a esta 0 acesso aos novos formatos de transmissdo de midia e, consequentemente,
conhecimento.

Nos dias de hoje, por exemplo, é possivel buscar uma informacéo sobre determinado
assunto em questdo de segundos, somente com o uso de um dispositivo digital conectado a
internet, e isso ndo se difere quando trata-se especificamente de meios que nos levam a
informacdes relacionadas & educagio ou aos processos educacionais, por exemplo. E o caso de
portais virtuais como Khan Academy?!, Lynda? e o MeSalva®, que oferecem em sua plataforma
online horas de contetdo educacional, com diversos cursos gratuitos e pagos, € uma gama de
exercicios que abordam contetdos do ensino médio ao superior, sobre as multiplas areas do
conhecimento. Ou o caso de portais como CodeCademy*, CodeSchool®, Alura® e Instructables’,
que oferecem cursos e video-aulas com conhecimentos mais especificos e técnicos sobre as
areas de computacéo, design, eletronica, robética e automagao, com diversos tutoriais DIY® (Do
it Yourself).

Como consequéncia deste tipo de acesso, as diversas areas do conhecimento passaram
a se interconectar pela rede e as antigas areas de ensino, que antes eram bem delineadas e com
baixa interdisciplinaridade, hoje passaram a se interligar fortemente sob o0s aspectos desta rede
informacional, formada por um grande nimero de pessoas e dispositivos digitais conectados
entre si.

Presky (2001) trata da nova geracdo de pessoas, as que nasceram rodeadas por esta

grande rede, como “nativos digitais”, caracterizando-as assim:

“Eles passaram a vida inteira cercados por e utilizando computadores,
videogames, reprodutores de musica digital, cAmeras de video, celulares, e

! Portal eletronico que contém uma grande variedade de contelido e videos didaticos sobre as mais diversas areas
do ensino. Disponivel em <https://pt.khanacademy.org>. Acesso em Outubro de 2015.

2 Portal eletrnico que contém diversos cursos, video-aulas, treinamentos e certificagdes digitais nas mais diversas
areas, entre elas artes, design, comunicacdo e fotografia. Disponivel em <http://www.lynda.com>. Acesso em
Outubro de 2015.

3 Portal eletronico brasileiro que contém contetidos relacionados de diversas areas do conhecimento, que vai do
Ensino Médio ao Superior. Disponivel em <https://mesalva.com>. Acesso em Outubro de 2015.

4 Portal eletronico que contém diversos cursos e exercicios sobre Programacdo e as mais diversas areas da
Computacéo. Disponivel em <https://www.codecademy.com/pt>. Acesso em Outubro de 2015.

S Portal eletronico que contém diversos cursos e exercicios sobre Programacdo e as mais diversas areas da
Computacéo. Disponivel em <https://www.codeschool.com>. Acesso em Outubro de 2015.

® Portal eletronico brasileiro que contém diversos cursos e exercicios sobre Programagcao e as mais diversas areas
da Computacdo, totalmente em portugués. Disponivel em <https://www.alura.com.br>. Acesso em Outubro de
2015.

7 Portal eletrdnico que contém diversos tutoriais do universo ‘Faga Vocé Mesmo’. Disponivel em
<http://www.instructables.com>. Acesso em Outubro de 2015.

8 Do it Yourself ¢ ¢ um termo de origem inglesa que no Brasil ficou conhecido como “faga vocé mesmo”. [...] Em
geral, o termo se refere a qualquer coisa feita pela propria pessoa, sem a contratacdo de profissionais. Disponivel
em <http://etecetera.wordpress.com/novas>. Acessado em Outubro de 2015.
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todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital. [...] Jogos de
computador, e-mail, internet, celulares e mensagens instantaneas sao partes
integrais de suas vidas. ” (PRENSKY, 2001, p. 1, tradugdo nossa).

A geracdo digital, ou geracdo Z°, nasceu e cresceu com dispositivos digitais a sua
disposigéo, e estes acabaram tornando-se parte essencial de suas vidas, ganhando intimidade e
“infiltrando na pele” destes jovens uma percepgao de mundo através dos “olhos tecnologicos”,
da estética e da velocidade. Cortoni (2006) nos confirma aqui este novo tipo de realidade, onde
0s jovens ‘“ndo concebem mais o seu cotidiano sem estes acessoOrios (que ja se tornaram
roupagem), nao da para viver sem eles. Nao ha no repertorio destes jovens a experiéncia capaz
de fazer de forma mais artesanal, manual, o que eles fazem com computadores e celulares.
(CORTONI, 2006).

E a grande questdo se da justamente na mescla destes avancos tecnoldgicos, tais como
0 acesso a internet e a facilidade de aquisicdo de bens tecnoldgicos, com os novos modelos de
ensino, aplicados as novas geragdes. Alda (2012) discorre sobre tais mudangas nos processos
de aprendizagem e dos paradigmas da sociedade em rede, pontuando ainda sobre o fundamental

papel do educador dentro das salas de aula atuais:

“[...] A aprendizagem ndo é mais individual, mas sim coletiva. O
conhecimento é construido em grupo e incontestavelmente estd mais
acessivel. Logo, qual é o papel do professor hoje? Qual é o impacto do
professor numa sociedade em rede, com tantas oportunidades de
aprendizagem? Anteriormente, o professor era o Unico participante ativo da
sala de aula; aquele que detinha o conhecimento e que transmitia para os
alunos todo o seu estudo e sabedoria de forma linear, passando apenas do
professor para os alunos, sem grandes reflexes ou visdo critica dos
contetdos. A educacdo tradicional era centrada no professor,
fundamentalmente baseada em texto e excessivamente expositiva. Porém, a
nova geragdo estd acostumada a agir em vez de passivamente assistir. Com a
evolugdo das tecnologias e da sociedade, além das oportunidades de
aprendizagem, os alunos também mudaram. ” (ALDA, 2012, p. 2).

Tornam-se evidentes entédo tais mudancas, e nos fica claro as diferencas entre os papeis
dos discentes atuais e os de geracOes passadas, dentro e fora das salas de aula. Por isso carece-
se, de certa forma, repensar alguns pontos do sistema educacional vigente, suas abordagens e
propostas, buscando saidas que tangenciem este modelo tecnologico colaborativo, para que seja
voltado e adaptado a este tipo emergente de estudante.

%[...] que engloba os nascidos em meados da década de 80. A grande nuance dessa geracdo é ‘zapear’. Dai o Z.
Em comum, essa juventude muda de um canal para outro na televisdo. Vai da internet para o telefone, do telefone
para o video e retorna novamente a internet. Também troca de uma visdo de mundo para outra, na vida. Disponivel
em <http://veja.abril.com.br/idade/exclusivo/jovens/apresentacao.html>. Acesso em Outubro de 2015.
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E justamente através do uso de novas tecnologias, vivenciadas no dia-a-dia dos “nativos
digitais”, como os jogos, games ¢ desafios criados para os dispositivos digitais, que tentamos
aproximar o papel do educador aos novos modelos de ensino, propondo novas formas, meios e
ferramentas na transmissao do conhecimento.

Entendendo assim os aspectos e necessidades de novas abordagens de ensino, da
massificacdo tecnoldgica e da constante crescente dos elementos eletrdnicos na vida dos jovens,
¢ que surge a motivagao para este trabalho, vinda com o projeto de extensdo universitaria “JOgos
no Ensino de Matematica”, criado no IBILCE (Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias
Exatas) da UNESP (Universidade Estadual Paulista) de Séo José do Rio Preto.

Com um polo na cidade de Bauru, intitulado “Ensinando Mateméatica através de
Jogos, Modelos Geométricos e Informatica”, o projeto esta inserido dentro da FC (Faculdade
de Ciéncias) e coordenado pelas professoras doutoras Cristiane Alexandra Lazaro (LAZARO,
C. A) e Tatiana Miguel Rodrigues (RODRIGUES, T. M.) do DMat (Departamento de
Matematica) da UNESP de Bauru. O projeto de extensdo utiliza jogos de tabuleiro, criados
sobre placas coloridas de EVA (composicao Etil Vinil Acetato). As professoras do projeto e
seus alunos de Licenciatura em Matematica do campus de Bauru utilizam tais jogos (Figura 1)

nas atividades de ensino matematico para alunos de escolas na regiao.

Figura 1 - Jogos do projeto de extensdo “Jogos no Ensino de Matematica”

Fonte: UNESP — IBILCE?™.

10 Disponivel em <http://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-
de-matematica>. Acesso em Junho de 2015.
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Os jogos de tabuleiro utilizam-se de regras interessantes para exercitar as operacoes
matematicas basicas entre as criangas do Ensino Fundamental | e 11, participantes do projeto,
passando 0s conhecimentos e conceitos matematicos de maneira ludica, interativa e divertida.
Tal relacdo ensino-ludico é abordada por Maziviero (2014), onde “os jogos proporcionam
diferentes habilidades para seus jogadores, como: procurar diferentes estratégias para a
resolucéo de problemas, superacgéo de dificuldades, compreensao de atuacdo em ambientes de
ensino e aprendizagem”.

Observando tais jogos, a primeira ideia foi a de recriar versdes digitais dos mesmos, ou
seja, modelar protétipos de jogos digitais partindo de suas respectivas versdes fisicas - de
tabuleiro, que representassem uma nova opc¢do de material didatico e uma forma de extenséo
digital ao projeto em andamento. Funcionando como uma espécie de complemento, ao mesmo
passo em que facilitaria 0 acesso a este tipo de material para mais alunos e escolas de outras
regides do estado e do pais através da tecnologia em rede, indo de acordo com as novas
abordagens aos modelos de ensino, como visto anteriormente.

Sob aporte tedrico e interseccao das areas da Ciéncia da Computacao, do Design, da
Pedagogia/Ensino-Aprendizagem da Matematica, o presente trabalho procura entdo apresentar
a investigacdo acerca do processo de desenvolvimento de jogos digitais, a transposicao e o
desenvolvimento de jogos matematicos de tabuleiro para suas respectivas versdes digitais, com
0 objetivo de facilitar o aprendizado, o dominio e a fixacdo dos contetdos apresentados em sala
de aula.

O prototipo base do jogo desenvolvido devera ser acessivel para 0s usuarios atraves da
internet e/ou dispositivos moéveis de alguma forma, também devera ser leve o suficiente para

que usudrios possam utiliza-lo com conexdes de baixa velocidade através da internet.



2. PROBLEMA

Jogos digitais sdo artigos comuns na industria do entretenimento, € vasto o nimero de
produtoras, titulos, modalidades, plataformas e mecéanicas que surgem ano apds ano no mercado
de games. A grande maioria destes continua seguindo o0 mesmo guia de instrucdes durante seu
desenvolvimento, buscando sempre uma férmula para o sucesso, para atingir elevado nimero
de vendas e publico. E por conta deste fato, uma infima parte destes jogos s&o voltados a area
da educacéo especificamente. Logo, 0s jogos educativos, mesmo contendo diversos conteddos
relevantes e interativos sobre diversas disciplinas, ainda ndo contam como meio ou instrumento
de ensino efetivo em diferentes areas do conhecimento, ou como conteldo anexo dentro das
salas de aula. Muitos profissionais da area ainda possuem uma visao pessimista sobre o tema e
ndo acreditam que jogos possam auxiliar, dar suporte ou servir de extensdo ao educador.

Logo, a mera construcdo de um jogo digital, seguindo os modelos e padrdes da industria
do entretenimento, ndo pode ser considerada uma atividade voltada a pesquisa cientifica.
Contudo, a investigacdo acerca da construgédo de um jogo digital, dos procedimentos envolvidos
durante seu desenvolvimento e das relacGes que 0s jogos digitais mantém com o ensino-
aprendizagem trazem um campo de oportunidades para realizacao deste tipo de trabalho.

O processo que envolve a construcdo e o desenvolvimento de jogos digitais educativos
requer conhecimentos e cuidados especiais, assegurar que os elementos ludicos, a representacdo
do contetdo cientifico, a cultura que permeia o ambiente na qual jogador esta inserido e, 0
elemento principal de um jogo, a diversao, sejam adaptados e estejam alinhados com os reais
objetivos pedagogicos ndo é tarefa simples. O desafio permanece mesmo quando deseja-se
fazer a mera transposicdo de jogos reais famosos e ja conhecidos, com regras e mecanicas pré-
estabelecidas, tais como 0s jogos de tabuleiro populares, como no exemplo do “Batalha Naval”

(Figura 2) abaixo.



Figura 2 - Transposicéo do jogo de tabuleiro ‘Batalha Naval’ para o meio digital
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Imprima duas folhas dessa, uma para vocé e uma para seu adversario. Para jogar, basta colocar as embarcagdes
escondidas na horizontal ou na vertical para que seu adversario n3o consiga ver, pintando os quadradinhos como se
fossem as embarcagBes, e tentar por palpites afundar as embarcagdes do seu adversario. Ganha quem afundar as
embarcacdes adversarias primeiro. Boa diversao!
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Fontes: Tabuleiro Fisico — SmartKids!* / Jogo Digital — Battleship: The Beggining*?, configuracéo
elaborada pelo autor.

Existem alguns pormenores e um grande desafio acerca do game design envolvido em
toda esta questdo, e esta obra busca tratar exatamente de tal problematica. A transposicéo de
jogos educacionais reais para 0 meio virtual ainda é um desafio, busca-se entdo respostas para
questdes como: quais sdo as dificuldades e facilidades na transposicdo de jogos de tabuleiro
reais para jogos digitais? O que deve ser considerado? O que pode ser estendido? Quais sdo 0s
conceitos, as regras, o jogar e a cultura que permeiam estes objetos de estudo? Como consegue-

se projetar e abordar tais entendimentos durante a execucdo do projeto?

11 Disponivel em <http://www.bigmae.com/wp-content/uploads/2009/09/batalha-naval.gif>. Acesso em Agosto de
2015.
12 Disponivel em <http://cdn.gamingcloud.com/img/general/games/screen/4922.jpg>. Acesso em Agosto de 2015.
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3. JUSTIFICATIVA

Uma das principais justificativas para o trabalho é dada com a expansdo digital do
projeto de extensdo “Ensinando Matematica atraves de Jogos, Modelos Geométricos e
Informatica”, citado anteriormente, e sua distribuicdo em formato digital. Lemos & Levy (2010)
ajudam a demonstrar a importéncia da traducdo informacional do mundo, como o trabalho

pressupde:

“Com a traducdo informacional do mundo, tudo, desde o
comportamento de particulas até os formatos midiaticos, pode ser
transformado em bits, processado em computadores e distribuido em redes
telematicas em tempo real para todo e qualquer lugar do planeta. Os
algoritmos tornaram-se a lingua franca das novas maquinas simbdlicas. A
traducdo do mundo em dados binarios vai inserir o dominio técnico na esfera
do discurso e da comunicacao de forma radical, criando novas tensdes entre a
técnica, por um lado, e a polis, a politica, por outro.” (LEMOS & LEVY, 2010,
p. 22).

Outros fatores que levam a pesquisar o cerne da construcdo de jogos digitais é que
muitos ainda acreditam que construir jogos € uma arte que exige maior criatividade do que
técnica ou conhecimento cientifico. Embora, de fato, a criatividade seja um fator importante
durante o desenvolvimento, o conhecimento cientifico e o0 dominio de técnicas fazem-se tdo
importantes e necessarios quanto esta. Ainda no caso da construcao de jogos digitais educativos,
ou aqueles construidos com objetivos educacionais, 0 conhecimento cientifico € peca
fundamental em diversos aspectos, como, por exemplo, do contelido pedagdgico tratado pelo
jogo e os objetivos associados a este, portanto, devem ser considerados diversos aspectos na

representacdo dos jogos fisicos quando transpostos para versdes digitais.



4. OBJETIVOS
4.1. OBJETIVO GERAL

Este projeto tem como objetivo investigar 0 processo de transposi¢do de jogos de
tabuleiro fisicos utilizados no ensino da matematica para ambiente digital. Os jogos aqui
trabalhados envolvem conceitos de matematica para jovens estudantes do Ensino Fundamental
l.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

A. ldentificar os requisitos basicos para a construcdo de um jogo digital educativo;

B. Estudar e planejar a forma como o conteddo do meio fisico sera transmitido ao meio
digital através das limitacGes dos dispositivos no qual o projeto serd desenvolvido;

C. Aplicar técnicas de Game Design na composicao dos jogos fisicos para que sejam
transpostos para o meio digital;

D. Desenvolver o protétipo base do jogo, com contetido grafico e sonoro, que seja
acessivel em dispositivos moveis e/ou desktops;
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5.  FUNDAMENTACAO TEORICA
51. HISTORIA DOS JOGOS

Antes de delinear qualquer tipo de pensamento e definicdes profundas acerca dos jogos
enquanto estrutura, faz-se necessario uma analise inicial do surgimento destes. Afinal, jogos
sdo parte integral de diversas culturas e civilizagbes ao redor do planeta e sdo um dos
mecanismos mais antigos de interacdo ludica e social, sdo expressGes formalizadas do ato
“jogar”, que permitem aos seres humanos interagdes entre o imagindrio e a atividade ludica e,

em alguns casos, a atividade fisica. Conforme Elkonin (1998) retrata:

“O trabalho, enquanto atividade humana transformadora da natureza,
antecede atividades como 0s jogos e a arte, ambas atividades que tiveram
surgimento em consequéncia do trabalho humano e da utilizagdo de
ferramentas. Os jogos s&o imitacGes e reproducgdes de atividades sociais,
sobretudo do trabalho.” (ELKONNIN, 1998, p. 80)

De fato, consegue-se observar tais constatagdes, um dos primeiros registros que se tem
sobre a criacdo de atividades ludicas informais esta datado em cerca de 5.000 anos atras (Figura
3).

Figura 3 - Pegas encontradas na Turquia ha 5.000 anos atras

Fonte: Discovery News®?

13 Disponivel em <http://news.discovery.com/history/archaeology/oldest-gaming-tokens-found-130814.htm>.
Acesso em Outubro de 2015.
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Uma série de 49 pequenas pedras esculpidas foram encontradas em um sitio
arqueoldgico* em Basur Hoyiik, sudeste da Turquia, relata Lorenzi (2013).

Segundo o arquetlogo Saglamtimur (2013) “algumas delas retratam porcos, cédes e
piramides, outras sdo redondas e em forma de bala. Encontramos também dados, bem como
trés fichas circulares feitas de casca branca e cobertas com uma pedra redonda preta.”
(SAGLAMTIMUR, 2013, tradugdo nossa). Pode-se observar que tais objetos retratam o dia-a-
dia do homem da época, com simbologias relacionadas a atividades, como neste caso a
agricultura, através dos animais, e a caca, através das ferramentas pontiagudas, fazendo tal
analogia ao trabalho vigente a epoca.

Outro tipo de jogo famoso que perdura até os dias atuais, no qual traz-se 0 mesmo
diagnostico, € a Mancala, uma familia de jogos de tabuleiro que possui variacdes entre as
diversas civilizacGes da histéria. A Mancala é um jogo onde pequenas pedras sdo movidas
através de pares de buracos, dois ou mais, organizados em linhas paralelas em um tabuleiro.
Parlett (1999) relata que o jogo foi originado através da agricultura, onde pequenas sementes
ou feijGes eram jogados e movidos em buracos feitos em terra de plantio, um jogo extremamente
facil de ser criado por agricultores no campo, em tempos de descanso, durante a colheita.
Complementando, Murray (1952) confere que os primeiros registros que datam a criacdo de
prototipos da Mancala séo de aproximadamente 1.300 anos atras, entre os séculos VI e VII d.C.

Portanto, confirma-se a teoria sobre a replicacdo de atividades cotidianas e do trabalho
como indicio do surgimento ao universo dos jogos, carecendo-se assim de melhores definicdes

acerca do termo ‘jogo’ e suas caracteristicas relevantes.
5.2. DEFININDO JOGOS

“O que sdo jogos? Sdo coisas no sentido de artefatos? Sdo modelos
comportamentais ou simulacdes de situagdes sociais? Sao vestigios de antigos
rituais ou ritos magicos? E dificil e até mesmo curioso quando alguém tenta
responder a pergunta “o que sdo jogos”, pois presume-Se que jogos sdo muitas
coisas e, a0 mesmo tempo, jogos especificos sdo diferentes uns dos outros —
mas eles sao? ” (AVEDON, 1971, p. 419, traduc&o nossa).

14 «Sitio arqueoldgico’ é um local onde sdo encontrados vestigios dos homens que viveram no passado. Esses
vestigios so os restos de suas casas, de sua alimentagdo, seus instrumentos de trabalho, suas armas, seus enfeites
e pinturas. Através do estudo desses objetos, os arquedlogos formulam algumas hipéteses sobre o modo de vida
dos homens pré-historicos. Disponivel em
<http://www.klickeducacao.com.br/bcoresp/bcorespmostra/0,5991,POR-3696-h,00.htmI>. Acesso em Outubro de
2015.
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Talvez, como o pesquisador adverte, as tentativas de definicdes que fundamentem a
palavra “jogo” sejam um tanto quanto complexas, ja que o termo possui multiplos usos e tem
sido objeto de discusséo e debate desde a antiguidade aos tempos modernos. Sdo definicdes e
significados provenientes de diversas fontes, datados em diversos lugares, diferentes culturas e
periodos histdricos, que dificultam o entendimento e apuragdo de um conceito mais especifico
sobre ‘0 que € um jogo’.

Wittgenstein (1953, p. 3, traducdo nossa), em sua obra “Philosophical Investigations”,
cita um trecho que torna visivel a dificuldade acerca de defini¢des pontuais: “E como se alguém
dissesse: ‘Um jogo consiste em mover objetos em uma superficie de acordo com certas
regras...” e nos respondéssemos: Vocé parece estar pensando em jogos de tabuleiro, mas
existem outros”.

Portanto, o conceito acerca do termo ‘jogo’ ¢ uma estrutura complexa e vasta, e para

garantia de um termo que melhor se encaixasse a esta obra, resolveu-se fazer uma pesquisa

sobre diversos autores, suas perspectivas e interpretacoes.
5.2.1. Asdiversas interpretacdes

Para propositos especificos, considera-se um Unico subconjunto dos possiveis
significados de “jogo”, o que trata especificamente dos jogos de tabuleiro, jogos digitais, jogos
de computadores e atividades similares. Com isso reduz-se o campo de pesquisa a estes
universos, fazendo uma breve investigacdo em coletaneas destas caracterizagdes, sob
pensamentos e ideias de diversos autores, pensadores e pesquisadores das maultiplas areas de
pesquisa do campo dos jogos, que relatam sob diversas perspectivas ao longo da histéria
humana as defini¢cdes do termo. Com tal comparativo é possivel elucidar uma melhor definicéo

que satisfaga os pressupostos deste trabalho.
52.1.1. A interpretacdo de David Parlett

David Parlett € um historiador de jogos inglés que compilou uma série extensa de
informacdes a respeito dos jogos de cartas e jogos de tabuleiro. Em seu livro, Oxford History
of Board Games, o autor inicia uma discussdo sobre as dificuldades de se encontrar defini¢des
concretas para o termo jogo e auxilia com a introducdo aos questionamentos, propondo algumas
diferencas entre jogos formais e informais. Para Parllet (1999, p.3, tradugdo nossa) “um jogo
informal ¢ meramente uma forma indireta de se jogar, ou ‘brincar’, ¢ como quando uma crianga

ou um cachorro brincam numa ‘disputa’ de forma desordenada”.



13

Parlett entdo propde o que chama de “jogo formal”, descrevendo-0 como uma dupla

estrutura, baseada em Meios e Fins:

o “Fins - E uma competicao para se alcangar um objetivo. Apenas um dos
candidatos, sejam eles individuos ou equipes, pode alcanca-lo, uma vez
que alcanca-lo é terminar o jogo. Para atingir tal objetivo basta ganhar.
Assim, um jogo formal, por definicdo, tem um vencedor, e ganhar € o
"fim" do jogo em ambos os sentidos da palavra, como término e como
objeto.

o Meios - Tem um conjunto acordado de dispositivos e "regras"
processuais pelos quais sdo manipulados para produzir uma situacdo
vencedora.” (PARLETT, 1999, p. 3, traducéo nossa).

Colocando as caracteristicas observadas nesta definicdo sob a forma de itens, tem-se:

a) Fins: o jogo formal € uma espécie de competicdo com mais de um elemento em
acao, que possui um objetivo a ser alcancado e um final a ser conquistado;

b) Meios: o jogo formal concorda que existam dispositivos e regras pelos quais
somente um dos elementos podera sair vitorioso.

Ambas componentes sdo base de apoio para o objeto de estudo sobre jogos, a proposta
inicial de embate entre componentes, sob formato de competicdo, com propdsitos de vitdria,
realizacdo e feita através de regras pré-estabelecidas.

Tais caracteristicas sdo premissas primarias as definicbes mais concretas, € possivel
noté-las em jogos de tabuleiro como o xadrez (Figura 4) por exemplo, conhecido também por
‘xadrez ocidental’.

Figura 4 - Tabuleiro de xadrez com suas diversas pecas

Fonte: Entre Rios®®

O xadrez é um jogo de natureza competitiva/recreativa onde dois jogadores - elementos
- utilizam-se de diversas pecas com diferentes caracteristicas e habilidades dentro do jogo, que

15 Disponivel em <https://entrerios.files.wordpress.com/2009/06/chess-rustic-warriors-bdb01.jpg?w=480>.
Acesso em Outubro de 2015.
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movem-se através de um tabuleiro. Os jogadores movimentam as pecas dentro do tabuleiro,
que € uma espécie de campo de batalha, de acordo com um conjunto pré-acordado de regras -
Meios, onde o objetivo principal é a ‘cacada’ da pega chave do adversario, o Rei, utilizando-se
das outras pecas para armar uma espécie de ‘emboscada’ - 0 conhecido xeque-mate.

O objetivo final do jogo ¢ ‘aniquilar’ a peca do Rei adversario, gerando como resultado
a vitoria - Fim - de um dos participantes.

5.2.1.2.  Alnterpretacdo de Clark Abt

Clark Abt é engenheiro, educador e estudioso da area dos jogos e simula¢des em geral.

Em seu livro, Serious Games, o autor propde a seguinte definicdo para o termo:

“Reduzido a sua esséncia formal, o jogo é uma atividade entre dois ou
mais ‘tomadores de decisdo’ independentes, que buscam alcangar seus
objetivos dentro de algum contexto limitante. Em uma definicdo mais
convencional podemos dizer que um jogo é um contexto com regras entre
adversarios tentando alcangar seus objetivos. ” (ABT, 1970, p. 6, traducéo
nossa).

Elencando os pontos observados, temos:

a) Atividade: o jogo é uma atividade, um evento e, tdo logo, possui um tempo
estabelecido, com inicio, meio e fim;

b) Tomadores de decisdo: jogos requerem que 0s jogadores tomem decisdes
constantemente;

c) Objetivos: jogos possuem objetivos;

d) Contexto limitante: ha regras que limitam e estruturam os objetivos e as atividades
dentro de um jogo.

A definicdo de Abt oferece conteudo para identificacdo do papel ativo dos jogadores
dentro de um jogo, afinal o jogador é um elemento independente, o tomador de decisdes que
possuird como adversario outros elementos/jogadores, e que também serdo elementos
independentes e tomadores de decisGes dentro do contexto do jogo. Seguindo este exemplo,

Pong foi um dos pioneiros entre os jogos eletronicos a utilizar um conceito reduzido de
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inteligéncia artificial’® para desafiar o jogador em um sistema jogador versus maquina e

também a introduzir o conceito multijogador!’ (Figura 5).

Figura 5 - Pong, um dos primeiros jogos multijogador da historia

Fonte: GameBlast!®

Nele os jogadores disputam uma partida de ‘ténis de mesa’, controlando uma “raquete”
- tornando-se assim um tomador de decisdo, que se move verticalmente por um campo. O
objetivo principal jogo é bater e lancar uma bola no sentido do campo adversario, e em uma
direcdo que o adversario ndo se encontre posicionado - criando assim um contexto limitante,
para que o mesmo ndo consiga rebaté-la. O jogador consegue marcar 1 ponto fazendo com que
a bola passe pela “raquete” adversaria, sem toca-la, atingindo assim o fundo do campo
adversario. O jogador que chegar a 10 pontos - fim da atividade - é declarado o vencedor -

cumpre o0 objetivo - da partida e, consequentemente, do jogo.
5.2.1.3.  Alnterpretaco de Elliot Avedon e Brian Sutton-Smith

Elliot Avedon é um pesquisador e fundador de um dos mais importantes museus sobre

jogos da histéria, o Elliot Avedon Museum and Archive of Games®®, que possui milhares de

18 ‘Inteligéncia Artificial’ é fazer com que oS computadores pensem como 0s seres humanos ou que sejam téo
inteligentes quanto o homem. Disponivel em <http://revistaescola.abril.com.br/ciencias/fundamentos/inteligencia-
artificial-onde-ela-aplicada-476528.shtml>. Acesso em Outubro de 2015.

17 ‘Multijogador’, ou do inglés multiplayer, é o jogo que permite que mais de um jogador, seja online, através de
uma conexao com a internet, ou offline, através de um controle extra, participe simultaneamente de uma mesma
partida. Disponivel em <http://www.arkade.com.br/dicionario-de-games>. Acesso em Outubro de 2015.

18 Disponivel em http://www.gameblast.com.br/2014/05/pong-atari-blast-from-the-past.ntml. Acesso em
Setembro de 2015.

19 Foi criado em 1971, na Universidade de Waterloo em Ontario — Canada, como um museu publico dedicado a
pesquisa e a colecdo, preservacao e exibicdo de jogos e objetos relacionados aos jogos vindos de varias partes do
mundo. O museu foi criado e é operado pelo Departamento de Estudos da Recreacéo e Lazer, sob a administragao



http://revistaescola.abril.com.br/ciencias/fundamentos/inteligencia-artificial-onde-ela-aplicada-476528.shtml
http://revistaescola.abril.com.br/ciencias/fundamentos/inteligencia-artificial-onde-ela-aplicada-476528.shtml
http://www.arkade.com.br/dicionario-de-games
http://www.gameblast.com.br/2014/05/pong-atari-blast-from-the-past.html
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objetos e documentos relacionados a historia dos jogos. Brian Sutton-Smith é um teérico
neozelandés de grande destaque dentro do campo dos jogos no século XXI, Sutton-Smith
passou sua carreira tentando encontrar o significado cultural dos jogos na vida humana,
questionando que, quaisquer que fossem, as definicdes sobre jogos deveriam se aplicar a
criangas e adultos.

Em um ensaio chamado The Study of Games, Avedon & Sutton-Smith (1979), em uma
parceria, tentam trazer uma definicao mais concisa e direta para o termo, relatando que “jogos
sdo um exercicio de sistemas de controle voluntario, onde ha uma competicdo entre poderes,
confinado por regras a fim de produzir um resultado desequilibrado”. (AVEDON & SUTTON-
SMITH, 1979, p. 405, traducdo nossa).

Apesar de resumido, o relato nos traz alguns novos pontos, dos quais € possivel

discorrer:

a. Exercicio de Sistemas de Controle: jogos envolvem algum tipo de
atividade/exercicio, seja ele fisico ou mental, na qual ha controle sob um sistema.
Voluntario: jogos séo voluntarios, sdo usados livremente por seus Usuarios.
Competicéo de poderes: jogos buscam conflitos e embates entre seus participantes.

d. Delimitado por regras: sdo delimitados por regras pré-estabelecidas, que impedem
0s jogadores de realizares certas acoes.

e. Produz resultado desequilibrado: o estado produzido ao final de um jogo é
diferente do resultado no qual o jogo se inicia.

Neste contexto, pode-se observar que os autores destacam a importancia do jogo ser
uma atividade voluntéria e ndo obrigatéria, em que o jogador pode finaliza-la a qualquer
momento durante sua duracdo e que o resultado ao final de um jogo ndo é igual ao estado no

qual se iniciou.
5.2.1.4.  Alnterpretacdo de Johann Huizinga

O antropdlogo e fildsofo holandés Johann Huizinga relata em seu livro, Homo Ludens:
A Study of The Play Element in Culture, que jogos sdo elementos que pré-datam culturas e aos
proprios seres humanos e que estes sdo tdo essenciais quanto o raciocinio e a fabricacdo de

objetos. Huizinga (1949) elenca como caracteristicas formais de um jogo:

“Sumarizando as caracteristicas formais do jogo, nds podemos chama-
lo de atividade livre que é conscientemente externa a vida “ordinaria”, sendo

da Faculdade das Ciéncias da Saude Aplicada. Na sua colecdo constam mais de 5000 objetos e um grande nimero
de documentos arquivados sobre jogos. Disponivel em <http://www.gamesmuseum.uwaterloo.ca>. Acesso em
Agosto de 2015.



http://www.gamesmuseum.uwaterloo.ca/
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assim “ndo séria”, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
intensamente e de maneira total. E uma atividade que desconexa de todo e
qualquer interesse material e nenhum lucro pode ser obtido através dela. O
jogo procede dentro de seus proprios limites espaciais e temporais, de acordo
com regras pré-estabelecidas e de maneira ordenada. Promove a formacéo de
grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua
diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
similares. ” (HUIZINGA, 1949, p. 13, traduc¢éo nossa).

Colocando os pontos observados pelo autor sob a forma de itens, tem-se que um jogo:

a. Livre: é uma atividade que remete a liberdade em algum sentido, n&o-sério e
voluntario;
Externo: é uma atividade externa a vida real, fora do cotidiano;

c. Absorvente: é absorsor e imersivo;

d. Improdutivo: é desconexo de interesses materiais, nao visa lucros e nem vantagens
dentro/através dele;

e. Limitado: é limitado dentro de seu proprio tempo e espaco, logo possui realidade
propria;

. Regrado: possui regras pré-estabelecidas e acontece de maneira ordenada;

g. Social: promove a formacdo de grupos sociais que se separam dos demais através
das suas diferencas e que possuem caracteristicas correlacionadas dentro do
universo do jogo.

Huizinga lista componentes apéndices ao estudo de Parlett, porém aborda novos
aspectos de definicdes, essencialmente complementares, a estes estudos. O autor comenta sobre
0 jogo gerar através dele sociabilizacdo, promovendo a criacdo de grupos sociais que dividem
caracteristicas correlacionadas ao universo do jogo. Tal fato é de extrema importancia, pois

mantém a sociabilidade dos individos, garantindo vasta troca de experiéncias.
5.2.1.5.  Alnterpretacdo de Roger Caillois

O sociologo francés Roger Caillois expandiu o trabalho de Huizinga com a publicacéo
de Les jeux et les hommes, uma espécie de resposta direta ao trabalho deste. Em seu artigo,
Caillois traz defini¢Oes adicionais interessantes para auxiliar na defini¢do, colocados aqui 0s

topicos, ja previamente divididos pelo préprio autor:

a) “Livre: 0 jogo ndo é obrigatorio, se o fosse, seriam perdidas suas
gualidades atrativas e prazerosas como a diversdo;

b)  Delimitado: o jogo é circunscrito dentro de limites de espaco e tempo,
definidos e fixados anteriormente;

C) Incerto: o percurso do jogo ndo pode ser determinado, nem o resultado
obtido previamente, algumas perspectivas de inovacao sdo deixadas a
iniciativa do jogador;
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d) Improdutivo: ndo cria bens, riquezas, nem elementos novos de qualquer
espécie, com excecdo da troca de bens e propriedades entre seus
jogadores, ndo produzindo nenhum resultado Util e termina de maneira
idéntica a qual prevalecia no inicio do jogo;

e) Governado por Regras: possui regras diferentes do cotidiano que
suspendem as leis ordinarias e, no momento em que ocorrem,
estabelecem uma nova legislacdo, que conta por si s0;

f) Faz de conta: o jogo é acompanhado por uma forma de fantasia livre,
uma consciéncia especial de uma segunda realidade livre, que esta em
oposi¢do a vida real. ” (CAILLOIS, 2001, p. 9-10, traducéo nossa).

Neste contexto o autor insere elementos extras, mostrando que além de delimitado em
tempo ¢ espago, 0 jogo esta imerso no ‘faz de conta’ fantasioso governado por regras, 0 que faz
com que este seja uma realidade alternada e possuidora de legislacdo propria.

Como na definicdes de jogo de xadrez e Pong vistas anteriormente, em que o tabuleiro
fazia certo paralelismo, mesmo que pifio, com “campos de batalha” e as barreiras com “raquetes
de ténis”, o conceito de fantasia e realidade alternada estdo fortemente inseridos em conceitos
dos jogos digitais contemporaneos. E o caso, por exemplo, do jogo World Of Warcraft (WOW),
onde os jogadores habitam um planeta chamado Azeroth (Figura 6), que é muito semelhante ao
planeta Terra mas que possui caracteristicas fisicas, quimicas, biologicas e morfoldgicas
distintas, gerando assim uma série de outras caracteristicas em sua atmosfera, hidrosfera e
biosfera, 0 que tornam Azeroth um lugar diferente e Unico, mesmo sendo um ambiente
completamente virtual.

Em WOW o jogador tém de escolher entre treze racas ficticias, das muitas que habitam
o planeta e que sdo dotadas de intelecto, para personificar seu personagem/avatar?’. Entre
humanos e criaturas ndo-humanas - elfos, elfos-de-sangue, orcs, mortos-vivos, gnomos, andes,
trolls, taurens, goblins, draeneis, worgens e pandarens, o jogador entdo cria seu personagem e
“vive” a vida deste personagem, tomando decisdes sobre qual profissdo seguir € como se
comportara dentro deste universo, se sera um sacerdote dotado de fe, um ladino saqueador de
objetos, um monge espiritualizado, um cacgador de feras e bestas, um bruxo elementalista
estudioso e etc, e passa entdo a coletar experiéncias e ‘vivéncias’ na vida deste personagem, em

uma simulacéo paralela a vida real.

20 A palavra ‘avatar’ é originada no Hinduismo e caracteriza a manifestagio, encarnagio ou ‘descida’ de uma
entidade superior e divina, realizando uma incorporacdo de sua alma em uma forma terrena. Em computacéo e no
mundo digital a palavra virou referéncia utilizando-se do mesmo principio, o avatar seria a representagdo grafica
do usudrio ou de um alter ego/personagem deste usuario, esta representacédo pode vir na forma de um personagem
dentro do mundo virtual ou at¢é mesmo em forma de palavras e icones. Disponivel em
<https://www.techopedia.com/definition/4624/avatar>. Acesso em Outubro de 2015.
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Figura 6 — Grupo de jogadores derrotando um dos gigantes de Azeroth

Fonte: WowGirl#

Em um certo nivel do jogo, todos os jogadores que estdo conectados no mesmo planeta,
dividem-se em grandes grupos e disputam territorios em batalhas por toda Azeroth, construindo
assim uma linha do tempo com histdria, cultura e economia préprias, gerando uma realidade

Unica e imersiva, vivenciada por milhares de jogadores interagindo simultaneamente.

5.2.1.6.  Alnterpretacdo de Chris Crawford

Chris Crawford ¢ um dos game designers pioneiros no campo da computacdo e dos
jogos digitais, escreveu extensamente sobre game design, narrativa e interatividade. Em seu
livro, The Art of Computer Game Design, o autor ndo oferece de maneira resumida os elementos
que caracterizem os jogos. Entretanto, Crawford discorre minuciosamente em sua obra quatro
qualidades primérias — representacdo, interacdo, conflito e seguranca — das quais podem-se
extrair aproximacoes diferentes para as conclusdes do termo. O autor as relata sob a forma de

topicos:

a)  Representagdo: jogo € um sistema formal fechado que representa
subjetivamente um subconjunto da realidade. [...] Por ‘fechado’ quero
dizer que o jogo é completo e auto-suficiente enquanto estrutura. O
mundo modelo criado pelo jogo estd completo internamente; nenhuma
referéncia é necessaria para 0s agentes externos ao jogo. [..] Um jogo

2L Disponivel em <http://www.wowgirl.com.br/wp-content/uploads/2010/10/raid-watch.jpg>. Acesso em
Setembro de 2015.
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bem projetado inclui previamente esta possibilidade; ele é fechado
porque as normas abrangem todas as contingéncias encontradas no
jogo;

b) Interacdo: um jogo cria uma representacdo subjetiva e deliberadamente
simplificada da realidade emocional. Um jogo ndo é uma representacao
aproximada da realidade; essa precisdo objetiva s6 é amplamente
necessaria na medida em que consegue suportar a fantasia do jogador.
A fantasia do jogador é o agente fundamental na construcao de um jogo,
gue o torna psicologicamente real. [...] a coisa mais fascinante sobre a
realidade ndo € o que ela é, ou mesmo que ela muda, mas como ela
muda, a ‘teia’ de emaranhados de causa e efeito, através da qual todas
as coisas estdo ligadas. A Gnica maneira de representar adequadamente
esta ‘teia’ ¢ permitir que o publico explore seus cantos e recantos para
deixa-los gerar efeitos de causa e observagdo. [...]

c) Conflito: o conflito surge naturalmente a partir da interagdo num jogo.
O jogador segue ativamente em busca de algum objetivo. Obstaculos o
impedem de atingir facilmente seu objetivo. Se os obstaculos sdo
passivos ou estaticos, o desafio é um quebra-cabeca ou um desafio
atlético. Se forem obstculos ativos ou dindmicos, se eles
propositadamente respondem ao jogador, o desafio € um jogo entdo. No
entanto, ativos, dindmicos e obstaculos propositais requerem um agente
inteligente. Se esse agente inteligente blogueia as tentativas do jogador
em alcancar seus objetivos, o conflito entre o jogador e este agente é
inevitavel. [...] E um elemento intrinseco de todos os jogos. Pode ser
direto ou indireto, violento ou ndo-violento, mas esta presente em todos
0S jogos;

d) Seguranga: Conflito implica perigo; perigo significa risco de dano; dano
é indesejavel. Por consequéncia, um jogo é um artificio para fornecer
as experiéncias psicoldgicas do conflito e do perigo, excluindo suas
realizagBes fisicas. Em suma, um jogo é uma forma segura de
experimentar a realidade. Mais precisamente, os resultados de um jogo
sdo sempre menos duros do que as situagfes que modelam o jogo. [..]
Os jogos fornecem formas seguras para se experimentar a realidade.
Casos especiais existem, mas o principio central permanece: jogos sao
seguros. (CRAWFORD, 1982, p. 7-13, traducéo nossa).

A definicdo de Crawford, extensa e complexa, destrincha o conceito do jogo enquanto
realidade alternada e afirma que o jogo ¢ como um ‘“organismo” bem estruturado e

autossuficiente, que mesmo proximo a nossa realidade, ainda assim esta repleto de fantasia,

conflito e seguranca proporcionados ao jogador. Elencando os pontos tem-se:

a. Representativo: 0 jogo possui elementos que o tornam autossuficiente enquanto
estrutura, nenhum agente externo é necessario;

b. Fantasioso e Interativo: 0 jogo é uma aproximacao a representacdo da realidade,
ou seja, ele ndo deve conter as mesmas regras, dindmica e ambientacéo da realidade
na qual vive-se, deve sustentar a fantasia do jogador;
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c. Conflituoso e Desafiador: os desafios do jogo devem responder as entradas
fornecidas pelo jogador, fazendo com que o jogador sinta dificuldades em alcancar
seus objetivos e suas metas. Somente assim o jogo fornecera elementos que o
caracterizem;

d. Seguro: “o jogo ¢ uma forma segura de experimentar a realidade” em diversos
contextos, o jogador pode passar por inUmeras experiéncias nas quais ele nao
poderia experimentar da mesma forma em sua vida real.

Ao observar aspectos de dualidade, como conflito e seguranca, na experimentacdo da
realidade, nota-se que tais pontos sdo constantes em diversos jogos digitais atuais, onde a grande
maioria envolve acdo combativa direta e trata de situagfes ou atos que seriam perigosos ou
arriscados se acontecessem no mundo real.

No jogo Mirror’s Edge (Figura 7), o jogador personifica uma jovem protagonista que
se opde a um governo tirano e ditatorial e, é entdo, declarada inimiga do Estado e fugitiva. A
personagem precisa entdo entregar mensagens secretas por toda a cidade num curto espaco de
tempo para que seu grupo de oposicdo, 0s Runners, possa sobreviver, mas € vigiada e

perseguida constantemente por olheiros do governo.

Figura 7 - Jogador em Mirror’s Edge, um exemplo de experimentacao segura da realidade

Fonte: Pictures Info?

O jogo baseou-se em uma técnica francesa chamada parkour?, composta por elementos

de corrida e alta velocidade, onde o praticante utiliza seu proprio corpo como instrumento,

22 Disponivel em <http://picturesio.info/faith-connors-mirrors-edge-catalyst-picture-wallpaper>. Acesso em
Outubro de 2015.

2 <parkour’ é um treino de transposicdo de obstaculos do seu ambiente, como escalar muros, equilibrar em
corrimaos, ou saltar sobre vaos. Porém, mais do que isso, é a incessante busca pelo desenvolvimento da autonomia
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realizando saltos de alturas abismais, correndo em velocidades incriveis, escalando construcoes
e se engajando em combates corpo-a-corpo com obstaculos e inimigos. Dificilmente o jogo
poderia ser reproduzido na vida “real” por qualquer pessoa, sendo assim, um étimo exemplo de

experimentacao segura da realidade, como prop6e o autor.
5.2.1.7.  Alnterpretacdo de Jane McGonical

Jane McGonical € uma jovem game designer americana autora de diversos livros sobre
a construcdo de jogos digitais e que possui também um extenso trabalho dentro da area dos
jogos digitais para dispositivos mdveis (mobile games). Jane usa seus estudos e a tecnologia a
favor de causas que impactem em atitudes positivas para seus jogadores. Em seu primeiro
trabalho, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change World, a
autora faz uma analise sobre alguns elementos basicos que definem um jogo de qualquer
carater, afirmando que “quando vocé decompde as diferengas de género e as complexidades
tecnoldgicas, todos os games compartilham de quatro tragos definitivos: objetivo, regras, um
sistema de resposta (feedback) e participagdo voluntaria”. (MCGONICAL, 2011, p. 21,
traducdo nossa).

Com tal afirmacdo a autora permite destacar alguns pontos em busca de diferentes

olhares para nossa abordagem:

a. Objetivo: 0 jogo deve possuir um objetivo, um resultado especifico no qual o
jogador ird trabalhar e concentrar sua atencdo, algo que traga proposito;

b. Regrado: o jogo deve ser limitado sobre como os jogadores podem alcancar suas
metas, abrindo espaco para a criatividade e 0 pensamento estratégico;

c. Sistema de feedback: jogos devem possuir sistemas de resposta (feedback) para que
0 jogador possa se localizar dentro do escopo e saber 0 quéo perto esta de realizar
seu objetivo/meta;

d. Participacéo Voluntaria: o jogo deve estabelecer um ambiente voluntério onde seu
jogador aceite suas metas, regras e o0 sistema de resposta vigente. A liberdade de
entrar ou sair de um jogo a vontade garante que o trabalho estressante e desafiador
seja experimentado como atividade segura e prazerosa.

A autora levanta um ponto interessante e necessario aos jogos, a presenca de um sistema
de respostas ao jogador - ou sistema de feedback. Este deverd ser bem elaborado e
implementado durante a criagdo do jogo, podendo utilizar-se de dados, cartas, pinos, sons,

anotacdes ou, no caso dos jogos digitais, fazer com que os elementos dispostos na tela se

de nosso corpo e mente sobre os desafios do cotidiano. Disponivel em <http://www.tracer.com.br/parkour>.
Acesso em Outubro de 2015.
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encontrem em formato harmonioso e facilitem a jogabilidade. Tal sistema de respostas deve
manter o jogador informado e alinhado sobre os objetivos do jogo e suas metas atuais, sobre
quais conquistas ja obteve ao decorrer do jogo e 0 quao distante/seguro esta dos elementos que
colocam seu jogo em risco.

Um bom exemplo de game design aplicado ao sistema de feedback é o do jogo digital
The Legend Of Zelda: Ocarina Of Time, onde o0 jogador encontra em sua tela elementos que
trazem diversos significados sobre suas acdes e o atual estado de seu personagem. Nele o
jogador tem acesso a um menu resumido (Figura 8), que identifica 0 nimero de vidas de seu
personagem, sua energia (canto superior esquerdo), qual ferramenta ou item estd
utilizando/carregando no momento (canto superior direito), qual o valor atual de suas
economias na moeda do jogo (canto inferior esquerdo) e 0 mapa (canto inferior direito) em que

Seu personagem se encontra atualmente.

Figura 8 - Exemplo de um bom sistema de resposta ao jogador aplicado a jogos digitais

. YYYVVYVYVYVYVYY
VYOVVVIVVVIOY

Fonte: Nubi Magazine®*

O exemplo de bom design aplicado, neste caso, é que 0 menu ndo possui elementos
numéricos em quantidades excessivas, nem mesmo informacGes com muito texto ou excesso

de informacgdes que para serem absorvidas precisem ser arduamente interpretadas, que

24 Disponivel em <http://www.nubimagazine.com/wp-content/uploads/2014/11/Zelda.jpg>. Acesso em Outubro
de 2015.



http://www.nubimagazine.com/wp-content/uploads/2014/11/Zelda.jpg

24

poderiam confundir o jogador. No exemplo, as vidas do personagem poderiam ser representadas
por elementos textuais/numéricos como eram na grande parte dos jogos digitais da década de
80, mas neste caso foram substituidas pelo signo/simbolo de um coracéo, que € um simbolo
‘universal’ incorporado em muitas culturas pelo mundo e que esta intimamente relacionado
com a vitalidade/satde de algo ou alguém. Cada um dos coragdes preenchidos representa o
namero de vidas restantes do personagem, fazendo com que o jogador fique atento na medida
em que estes sdo subtraidos ao sofrer algum tipo de dano dentro do jogo, fator que pode colocar
Seu progresso em risco e aproxima-lo da derrota, dando fim ao jogo.

Portanto, é essencial pensar em tais elementos dentro de intera¢@es ludico-educativas,
para que o jogo facilite o aprendizado e n&do torne o processo/ato de jogar um fator
extremamente complexo, dificil ou macante, com cenarios lotados de informacdes
desnecessarias ou que exijam do jogador um raciocinio constante para obter uma informacéo

basica sobre seu estado atual dentro do jogo.

5.2.1.8.  Ainterpretacdo de Jesper Juul

Jesper € um tedrico, game designer e educador dentro do campo de estudos dos jogos
digitais, em seu artigo, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness, o
autor faz um estudo comparativo entre diversos autores, alguns deles citados anteriormente,
para encontrar uma sintese concreta sobre a definicdo do termo “jogo”.

Como pesquisador contemporaneo, tenta trazer sua definicdo proxima aos dias atuais,
enfatizando que ha uma forte ligacdo entre jogos e computadores, defendendo a tese na qual 0s
dispositivos eletronicos sdo os meios mais utilizados atualmente para a dindmica dos jogos,
mais do que qualquer outro meio. O autor coloca seis elementos dos quais acha fundamental na

definicdo do termo, descritos em tpicos a seguir:

a. Regras fixadas: Jogos possuem regras. As regras devem ser
suficientemente bem definidas para que assim possam ser programadas
em um computador ou suficiente bem definidas para que ndo haja
davidas sobre elas toda vez que vocé joga. De fato, jogar jogos nédo-
eletrdnicos é uma atividade que envolve a tentativa de remocgdo de
qualquer incerteza sobre as regras do jogo;

b. Resultados quantificaveis e variaveis: as regras devem providenciar
diferentes possibilidades de resultado. [...] para um jogo funcionar
como uma atividade, o jogo precisa adaptar-se as habilidades dos seus
jogadores, [...] de forma a equilibra-las;

c. Valorizacdo dos possiveis resultados: isso significa que alguns
resultados dentro de um jogo sdo simplesmente melhores que outros.
[...] hd uma tendéncia onde os resultados positivos sdo mais dificeis de
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se alcancar do que os resultados negativos - isto € o que faz um jogo
desafiador; um jogo onde é mais facil alcancar a meta do que outro na
qual é dificil alcanga-la, provavelmente seria menos jogado;

d. Esforco do jogador: o esfor¢co do jogador é outra maneira de afirmar que
0s jogos sao desafiadores, que os jogos contém um conflito ou que os
jogos sdo ‘interativos’. E uma parte das regras da maioria dos jogos
(exceto jogos de puro azar) em que as acGes dos jogadores podem
influenciar o estado do jogo e seu resultado. O investimento no esforgo
do jogador tende a levar uma afei¢é@o do jogador para com o resultado,
uma vez que o investimento de energia dentro do jogo torna o jogador
(parcialmente) responsavel por seu resultado;

e. Afeicdo do jogador ao resultado: a afei¢do do jogador ao resultado é
um acondicionamento psicologico que foi convencionado e que
significa que o jogador € afei¢coado a aspectos especificos do resultado.
O jogador pode se sentir feliz se ele ganha um jogo e infeliz se ele o
perde. Curiosamente isto ndo esté atrelado ao esforco deste jogador. Um
jogador pode se sentir feliz quando ganha um jogo de pura sorte;

f. Consequéncias negociaveis: Um jogo caracteriza-se pelo fato de que,
opcionalmente, pode ser atribuido consequéncias da vida real a ele. A
atribuicdo real pode ser negociada basicamente jogo a jogo, local a
local, ou de pessoa para pessoa, entdo embora seja possivel apostar
dinheiro no resultado de qualquer jogo voltado a diversdo, é impossivel
entrar em um cassino em Las Vegas e jogar sem apostar dinheiro, por
exemplo. (JESPER, 2003, p. 5-7, traducéo nossa).

Jesper traz uma interessante abordagem que vai contra algumas caracteristicas
abordadas pelos demais autores, em seu Ultimo ponto, o autor afirma que alguns jogos podem
incorrer, opcionalmente, de consequéncias diretas a vida real para gerar resultados diferentes.
Em seu exemplo, explica como isto funciona através dos jogos de cassino® em Las Vegas e
suas relacdes com o dinheiro/recursos do mundo real no qual vivemos, onde um jogador deixa
acordado que esta apostando para que 0 jogo possa ocorrer e que aceita o que foi negociado
previamente, antes do inicio do jogo, gerando possiveis lucros ou prejuizos reais ao final de
cada partida, confrontando a tese dos outros autores sobre a possibilidade de se obter lucro
através dos jogos. Fazendo uma comparagéo, algumas atividades que também s&o consideradas
jogos, como lutas de MMAZ (Mixed Martial Arts) ou boxe, por exemplo, possuem uma chance

relativamente baixa de que o esportista, ou o0 jogador, sob a perspectiva dos jogos, saia ferido

%5 O cassino moderno é como um parque de diversdes indoor (fechado) para adultos , com a grande maioria do
entretenimento (e lucros para o proprietario) provenientes de jogos de azar. Disponivel em
<http://entertainment.howstuffworks.com/casino.htm>. Acesso em Outubro de 2015, traducéo nossa.

%6 0 MMA (Artes Marciais Mistas) é uma mistura de algumas lutas marciais das quais vale golpes de combate em
pé, quanto lutas de chdo. Muitas técnicas sdo permitidas, incluindo golpes com os punhos, pés, cotovelos e joelhos,
além das técnicas de imobilizacdo, como as do caraté, por exemplo. Disponivel em <http://www.wilton-
esporte.com.br/blog/index.php/o-gue-e-mma>. Acesso em Dezembro de 2015.



http://entertainment.howstuffworks.com/casino.htm
http://www.wilton-esporte.com.br/blog/index.php/o-que-e-mma
http://www.wilton-esporte.com.br/blog/index.php/o-que-e-mma
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ou até mesmo morto, 0 que gera resultados de derrota/vitoria, mas ndo mantém o estado inicial
para a saude dos jogadores. O autor ainda afirma que é justamente o perigo um dos principais

responsaveis pelo interesse e fascinio dos participantes dentro do escopo dos jogos.
5.2.2.  Um comparativo e uma definigédo

Ap0s o levantamento das diversas defini¢fes, pode-se entdo fazer um breve comparativo
entre os autores para definir-se o termo que melhor se adequa aos objetivos do trabalho. Sendo

assim, criou-se a (Tabela 1) em busca de uma analise visual.
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Tabela 1 - Analise comparativa das diversas defini¢cdes do termo jogo

Elementos que | Parllet | Abt | Huizinga | Caillois Avedon Crawford | McGonical | Jesper
compde um jogo Sutton-
Smith

Atividade

competitiva, com v v v V4

adversarios ou
conflitos

Deve ter v v v v v
objetivos/metas

/resultados a serem
atingidos

E delimitado por V4 v J v v v N4 v
regras

Envolve tomadas de v v v N
decisdo

E voluntario/livre V4 v v v v

Fantasioso, externo
a vida ordinéria.
Possui tempo e
espago proprio

E uma atividade
“ndo-séria” e v
absorvente

E improdutivo,
desconexo de bens
materiais e ndo gera N N

bens através dele

Promove a
formacdo de grupos N4
sociais, com intuito

de socializagdo

Seguro, gera
segurancga em
situacdes perigosas v v v
a vida ordinaria N4

Incerto,

perspectivas de V4

inovagéo nas méaos
do jogador

Possui um sistema
de respostas ao N4
jogador

Fonte: elaborada pelo autor.
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Elencando tais caracteristicas e mapeando-as em formato de tabela, pode-se entéo
definir o termo jogo de forma mais precisa, observando quais caracteristicas obtiveram maior

numero de observagdes entre os diversos autores. S&o elas:

e O jogo é uma atividade competitiva/geradora de conflitos;

e O jogo possui objetivos, metas e resultados a serem alcancados;

e O jogo é delimitado por um conjunto pré-estabelecido de regras;

e O jogo envolve tomadas de decisdo do jogador;

e O jogo é uma atividade voluntaria e livre, pode ser iniciado e finalizado a
qualquer momento;

e O jogo € fantasioso e externo a nossa realidade, possuindo tempo e espaco
proprios;

e O jogo deve fornecer a sensacdo de seguranca em situacdes de risco, gerando
puni¢Ges menos severas que as de nossa realidade.

Sendo assim, consegue-se estabelecer e reduzir a uma definicdo formal o termo jogo,
satisfazendo os propositos deste trabalho:

“Um jogo ¢ uma atividade livre e voluntaria, onde os jogadores tomam decisdes para
enfrentar adversarios em situacdes de conflito, gerando assim competitividade, e seguem um
conjunto de regras pré-determinadas que produzem objetivos e metas a serem alcancados. E
também fantasioso e delimitado dentro de tempo e espago proprios, e estabelece uma sensagéao

de seguranca para seus jogadores com puni¢cGes menos severas a vida ordinaria”.
5.3. JOGOS DE TABULEIRO

Como o cerne dos estudos esta, também, na transposicdo dos jogos de tabuleiro para
versoes digitais, faz-se necessario um prévio estudo e abordagem bésica sobre o género e suas
caracteristicas priméarias fundamentais. Afinal, jogos de tabuleiro partilham de caracteristicas
semelhantes com jogos digitais atuais, apesar de utilizarem de mecanicas e serem jogados de

maneiras distintas, como relata Silverman (2013).
5.3.1. Os diferentes subgéneros

Distribui-se 0s jogos de tabuleiro por diferentes subgéneros, de acordo com as
caracteristicas principais e 0s conceitos utilizados em cada um deles. Discorrendo-se

brevemente sobre cada um, como proposto por Silverman (2013), nos topicos que seguem.
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53.1.1L Jogos de Tabuleiro Classicos ou Jogos Familiares

S&0o 0s jogos em que o jogador deve percorrer um caminho estabelecido no tabuleiro
chegando até outro ponto ou alcangar determinado objetivo estipulado pelo tabuleiro, com
maultiplas possibilidades de escolha. Nestes jogos hd predominio do fator ‘sorte’ e possuem
poucas estratégias se comparados aos jogos de tabuleiro de estilo europeu, listados adiante.
Funcionam melhor também quando jogados por um grande nimero de jogadores, cerca de 4 a
6 pessoas, onde a experiéncia de se jogar em grupo, conviver e competir/colaborar € mais
importante do que alcancar rapidamente os objetivos e a finalizacéo o jogo.

E o caso do jogo Twister, famoso no Brasil na década de 90, onde jogadores utilizam-
se de seus corpos para posicionarem-se em pequenos circulos coloridos disponibilizados ao
longo de um Unico tabuleiro, criando regras do tipo: parte do corpo a ser posicionada (pé direito,
cotovelo esquerdo ou cabeca), por exemplo, e a cor do tabuleiro com a qual o jogador deve
tocar usando esta parte do corpo, sendo a regra criada aleatoriamente por uma roleta. O jogador,
ou dupla, vencedor é aquele que consegue sustentar seu corpo em equilibrio ao passo que todos

0s outros jogadores adversarios no tabuleiro caem por ndo conseguirem sustentar seus corpos.
5.3.1.2.  Jogos de Estilo Europeu

Jogos em que o jogador deve acumular pontos, ou algo semelhante, em um contexto que
o possibilite vencer, duram um certo nimero de turnos pré-estabelecidos ou possuem uma meta
de pontos a serem atingidos. Existem neles também um sistema de controle de recursos e um
tipo de “politica/diplomacia” que ¢ desenvolvida entre seus jogadores, onde estes negociam a
troca, compra e venda de recursos, também apresentam o fator ‘sorte’ ou ‘chance’ como
mecanicas, o0 que pode gerar a sensacdo de revés ou infortinio aos jogadores e também fortes
fatores taticos, que auxiliam a mudanca de situacdes de azar, por exemplo. Logo sdo jogos
estratégicos também.

E o caso do jogo War, também famoso no Brasil na década de 90. O jogo possui a
tematica bélica como premissa, sendo jogado em um tabuleiro com formato de mapa-mundi?’,
dividido em diversos continentes, paises, zonas, areas e territorios. Em War, o jogador controla
e percorre o tabuleiro com seus exércitos em busca de um dos diversos objetivos principais do

jogo, sendo este, por exemplo, a total destrui¢do dos exércitos de um adversario, a conquista de

27 ‘Mapa-mundi’ é uma representacio da superficie do globo terrestre, com os dois hemisférios projetados lado a
lado, unidos pelo mesmo meridiano, normalmente o de Greenwich. Disponivel em <http://www.guiageo-
mapas.com/mapa-mundi.htm>. Acesso em Novembro de 2015.



http://www.guiageo-mapas.com/mapa-mundi.htm
http://www.guiageo-mapas.com/mapa-mundi.htm
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determinados continentes ou paises ou, até mesmo, a conquista de um determinado ndmero de

territdrios, sejam eles quais forem.
5.3.1.3.  Jogos de Construcéo de Deck ou Jogo de Troca de Cartas

Jogos de construcéo de deck?®, do inglés Deck-Building Games (DBG) e jogos de Troca
de Cartas, do inglés Trading Card Games (TCG), séo jogos de cartas onde os jogadores
constroem um deck? e disputam uma partida através de regras e estratégias. Sendo as diferencas
basicas entre ambos: no DBG os jogadores constroem seus decks?® a partir de uma mesma
colecdo de cartas disponiveis e a fase de construcdo faz parte do jogo em si. Ja no TCG o0s
jogadores constroem seus decks?® anteriormente, ou seja, cada um é possuidor da propria
colecdo de cartas e a fase de construcio de decks?® ndo faz parte do jogo. Estes sdo jogos
usualmente rapidos, sendo o0 TCG o mais rapido dos dois, 0 que faz com que o nimero de
partidas seja elevado e possibilite aos jogadores o fator replay?°.

Dentro do TCG, por exemplo, os jogadores utilizam-se normalmente de um total de 20
a 60 cartas para realizar suas agcdes dentro do tabuleiro, tratado aqui por ‘campo’, onde cada
acao de colocar uma carta ao campo é considerada um turno individual daquele jogador. Os
jogadores também contam com o fator ‘sorte’, pois cada um inicia 0 jogo com um ndmero
restrito de cartas em maos e deve puxar/‘comprar’ cartas de sua pilha de ‘compras’,
embaralhada anteriormente, em seu turno do jogo. Isso elimina a possibilidade de escolha da
carta a ser puxada, o que faz com que o jogador dependa totalmente da ordem das cartas que
virdo, cartas quais o jogador nao tem conhecimento quais sdo (Figura 9).

O jogo termina normalmente quando uma situacéo especifica ocorre, como por exemplo
0 numero de vidas do jogador se esgota por ataques do adversario, ou quando o nimero de
cartas na pilha de ‘compra’ do jogador se esgota ou ele é impossibilitado de jogar através de
alguma acéao do jogador adversario, sem a possibilidade de dar continuidade ao jogo.

E o caso do conhecido Magic! The Gathering, jogo onde os jogadores constroem seus
decks?®, com um minimo de 60 cartas, a partir de 5 cores de cartas distintas - vermelho, verde,
azul, preto e branco - para serem usados no confronto com seus oponentes em um campo de
batalha (Figura 9).

28 “Deck’ & um termo comumente usado no Estados Unidos para designar um grupo/pacote de cartas (baralho),
usado para jogar. Disponivel em <http://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/deck>. Acesso em
Novembro de 2015, traducéo nossa.

% ‘Replay’ €& um ato de repeticdo; tornar a disputar uma partida. Disponivel em
<http://tradutor.babylon.com/ingles/portugues/replay>. Acesso em Novembro de 2015.



http://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/deck
http://tradutor.babylon.com/ingles/portugues/replay
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Figura 9 — Disputa do jogo Magic! The Gathering

Fonte: Wizards of The Coast®°

Cada deck?® de determinada cor é composto por criaturas, encantamentos, terrenos e
magias, e cada uma das cores possui caracteristicas Unicas, com vantagens e desvantagens umas
sob as outras. Por exemplo, o baralho vermelho utiliza-se do ataque direto a vida do adversario,
o0 baralho verde utiliza-se de cura e duplicacéo das criaturas em campo do jogador, o0 azul traz
cartas que anulam acfes adversarias diretamente, o branco traz o controle das criaturas no
campo do oponente e o preto traz aumento de forca e defesa das criaturas do jogador para cada
criatura do mesmo grupo/familia em campo. O jogo termina quando um dos jogadores perde

todos seus pontos de vida ou as cartas de seu deck?® acabam na pilha de ‘compra’.

5.3.1.4.  Jogos de Estratégia Abstratos

Sé&o classificados como os jogos em que o0s elementos ligados a estratégia e risco sao
acentuados, mas ha uma espeécie de fantasia que interliga fortemente seus jogadores e a vitoria
ou finalizac&o do jogo ndo é um fator muito importante.

Neste tipo de jogo, os jogadores sdo constantemente forcados a criar relagdes, sejam
elas boas ou ruins, com outros jogadores. Estas relacfes sao construidas atraves de simulagdes,

blefes e artimanhas realizadas pelos jogadores, criando um estado denominado aqui por mind-

30 Disponivel em http://media.wizards.com/legacy/mtg/images/daily/events/ptpar11/qf2_board.jpg. Acesso em
Novembro de 2015.
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games®!, ou jogos de ‘controle da mente’ do adversario. Neste tipo de jogo, a narrativa é um
elemento importante, que guiard o grupo de jogadores em processos de cooperagdo e
competicdo, forcando-os a criar e desfazer aliancas durante todo o processo do jogo. Sao
também marcados por sessdes de jogo que podem durar horas/dias/meses/anos, com sessdes de
jogo de 7 ou 8 horas seguidas por exemplo. Sdo também nomeados como “jogos que desfazem
amizades”, ja que muitos dos seus jogadores sdo apaixonados por este estilo e acabam levando
as relacdes criadas dentro do jogo para a vida real/pessoal e vice-versa.

Como exemplo tem-se os famigerados Role Playing Games®? (RPGs) de mesa, jogos
onde os jogadores criam personagens/avatares?®® em fichas de papel, que possuem uma
infinidade de caracteristicas, habilidades, pontos fortes e fracos descritos e, que se aproximam
com verossimilhanca a uma pessoa do mundo real. Um dos jogos mais conhecidos deste género
é 0 Dungeons and Dragons, conhecido popularmente por D&D, um RPG de mesa fantasioso
onde seus jogadores habitam um mundo de criaturas magicas e devem chegar a um objetivo
principal, juntos ou ndo, proposto pelo mestre do tabuleiro, normalmente um outro jogador que

ndo participa ativamente das aces tomadas pelo grupo.
5.3.1.5.  Jogos de Estratégia Pura

Baseados em estratégia pura, sdo jogos que possuem o fator ‘sorte/revés’ quase que
inexistente, se aproveitando do fator do raciocino e logica para serem desenvolvidos. Tem-se
nesta categoria 0 xadrez, como visto anteriormente, ou jogos que se utilizam de marcadores,
como o popular ‘Jogo da Velha’. Sdo jogos jogados, normalmente, por um nudmero reduzido de
jogadores em um embate quase que direto, onde cada um deles tenta vencer o oponente através
de jogadas estratégicas e previsao de futuras acdes inimigas utilizando I6gica e raciocinio. Sdo
jogos onde os elementos e objetivos do jogo ndo sdo homogéneos dentro do género. Ao invés
de utilizar-se de dados ou cartas, os elementos que normalmente tratam estes jogos Sao

pequenas pegas ou marcacgdes posicionadas estrategicamente no lugar correto do tabuleiro.

31 ‘Mind-games’, em tradugdo livre ‘Jogos da Mente’, é um estado psicolégico onde um jogador tenta manipular
0 comportamento de outro jogador e predizer suas possiveis a¢des futuras, em uma tentativa de psicologia reversa.
Disponivel em <http://www.urbandictionary.com/define.php?term=mindgame>. Acesso em Novembro de 2015,
traducdo nossa.

32 ‘Role Playing Game’ significa ‘jogo de interpretagio de papeis’, é um género de games. Consiste em um tipo
de jogo no qual os jogadores desempenham o papel de um personagem em um cenério ficticio. Disponivel em <
https://www.significados.com.br/rpg>
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5.3.1.6.  Jogos de Cartas ou Baralho

Jogos de cartas ou baralho sdo normalmente jogos de estratégia onde o elemento
primario é a carta em si, possuem mecanicas de ‘compra’ e ‘descarte’ de cartas e de ganho de
beneficios para o jogador advindos de alguma carta em especifico. Jogos como este variam
bastante, mas possuem elementos de sorte e aleatoriedade como uma constante. Sdo jogados
por grupos pequenos, de 3 a 8 jogadores, onde a vitoria normalmente é conquistada através de
um sistema de pontos estabelecido ou a colecdo/eliminacédo de determinado grupo de cartas em
posse de um jogador especifico da mesa.

Exemplos populares no Brasil, os jogos de baralho como a Canastra (Tranca), a Caxeta
(Cacheta), o Truco e o Buraco séo grandes exemplos do subgénero, jogos que se utilizam do
baralho francés de 52/56 cartas e possuem regras distintas. So tidos no pais como jogos de

aposta e azar, onde algumas vezes, seus jogadores apostam bens materiais como objetivo final.
5.3.2. A construcdo dos jogos de tabuleiro

Em seu artigo, Silverman (2013), propde algumas questdes iniciais a serem feitas
durante a construcao de jogos de tabuleiro, que podem também ser estendidas aos jogos digitais,
recomendando alguns passos durante a criacdo do jogo em si, como uma espécie de guia, com

0S seguintes questionamentos:

« Quantos jogadores 0 jogo tera?

e Qudo longo, em tempo, 0 jogo sera?

« Quais decis0es e escolhas os jogadores terdo de fazer, e quando eles terdo de fazé-las?

e Quando um jogador especifico escolhe impactar 0s outros jogadores?

« Como os jogadores vao interagir?

o Existirad alguma decisdo que podera ser feita por um unico jogador e ndo pelo restante?

o Como serad o progresso do jogo? Sera estritamente baseado em turnos? Ou em turnos
com o uso de diversas fases?

e Quais serédo as ac¢des que o jogador poderd tomar durante determinada situacédo, sendo
esta benéfica ou ndo?

e Qual sera a recompensa gerada a um jogador apés determinada acdo?

e Qual sera o objetivo/meta do(s) jogador(es)?

e Em que situacdo ele(s) pode(m) vencer?
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E necessario atentar-se a tais questionamentos durante a criagio do jogo de tabuleiro e
nas diferenciaces das mecénicas utilizadas quando se faz necessario trabalhar com o ambiente
digital e toda sua ressignificacio. Afinal, releituras e re-design®® de jogos de tabuleiro para
versdes digitais existem aos montes, mas apenas alguns destes conseguem levar ao jogador a
experiéncia e a sensacdo semelhante, ou melhor, a verséo fisica.

Um o6timo exemplo é o caso de um dos jogos digitais atuais mais acessados
mundialmente, o HearthStone — Heroes of Warcraft (Figura 10), que se aproveitou de
mecanicas usadas em diversos jogos de tabuleiro do género TCG para criar um jogo digital de
cartas, totalmente online, onde diversos jogadores competem simultaneamente em partidas, uns
contra 0s outros.

O caso é notavel na industria dos jogos pois 0 mesmo ndo possui uma versdo fisica
anterior, na qual tenha se baseado. HearthStone — Heroes of Warcraft foi criado diretamente
em plataformas digitais, apenas baseando-se em outros jogos de tabuleiro do género. O jogo
ndo passou pelo processo de releitura e sua primeira versao é totalmente digital, possuindo o
titulo do jogo de maior sucesso e com o maior numero de jogadores da sua categoria na

atualidade.

Figura 10 — HearthStone, jogo de cartas digital que se baseou em jogos do género TCG

The Innkeeper

Fonte: Battle.Net3*

33 ‘Re-design’ é a reformulacéo do design de algo. Essa necessidade de renovacéo surge por diversas razdes. Pode
ser pelo aparecimento de novas técnicas, de novos materiais, para eliminar falhas existentes ou como estratégia de
marketing para renovar o produto no mercado. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Re-design>. Acesso
em Novembro de 2015.

3 Disponivel em <http://us.battle.net/hearthstone/static/images/media/screenshots/ss5-med.jpg?v=58-15>.
Acesso em Dezembro de 2015.
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O jogo chegou a totalizar a marca de 30 milhdes® de jogadores ativos em maio de 2015,
0 que mostra, por exemplo, que as versdes digitais podem dar novos significados a maneira
como se joga um jogo de tabuleiro e, ainda assim, serem tdo boas quanto, trazendo diverséo e

competitividade aos jogadores da mesma forma que 0s jogos fisicos.
5.4. JOGOS DIGITAIS

As defini¢des anteriormente propostas para o termo jogo ndo fazem distin¢do entre jogos
digitais dos demais tipos de jogos — ou jogos ndo-digitais. Logo, toma-se erroneamente como
verdade que jogos ndo-digitais e jogos digitais sdo objetos de mesma forma e sem distincéo,
por mais sutil que sejam as diferencas em alguns casos. Leva-se a acreditar que a Gnica diferenca
com a qual lidam, durante eesta construcdo, € o meio de transmissao do jogo, que neste caso se
tratam apenas de computadores, videogames, celulares e dispositivos eletrénicos em geral, mas
€ um engano.

Portanto, faz-se agora necessario um aporte teorico sobre a area dos jogos digitais, seus
conceitos e como cria-los, afinal, a conclusdo proposta almeja ser um protétipo neste formato.
Ao iniciar as discussdes sobre o tema, muitos “ndo fazem distingdo entre as qualidades e
caracteristicas dos jogos digitais e dos ndo digitais - acreditam que as qualidades que sdo
definidas no jogo em uma midia, também o definem em outra. ” (SALEN & ZIMMERMAN,
p. 97, tradug&o nossa). Outros ainda acreditam que o hardware® ou software®” fazem parte do
jogo em si, porém estes sdo meramente 0s materiais dos quais um jogo digital € composto.

Existem elementos diferenciadores entre jogos digitais e ndo-digitais que vao além do
material, que sdo os graus de interatividade complementando os graus imersdo, sendo estes
mediados por aparatos tecnolégicos. Diferente do que se tem no meio fisico (jogos de tabuleiro),
no meio digital novas dindmicas de interatividade sdo criadas através da tecnologia. Para
Santaella (2004), a interatividade consiste no processo pelo qual duas ou mais coisas produzem

um efeito uma sobre a outra ao relacionarem-se, a autora afirma que “pode-se considera-lo

3 Disponivel em <http://venturebeat.com/2015/05/05/hearthstones-30m-players-is-great-but-its-revenues-are-
even-more-impressive>. Acesso em Dezembro de 2015.

3 ‘Hardware’ ¢ a parte fisica de um computador, é formado pelos componentes eletronicos, como por exemplo,
circuitos de fios e luz, placas, utensilios, correntes, e qualquer outro material em estado fisico, que seja necessario
para fazer com o que computador funcione. Disponivel em <https://www.significados.com.br/hardware>. Acesso
em Dezembro de 2015.

37 <Software’ é uma sequéncia de instrucdes escritas para serem interpretadas por um computador com o objetivo
de executar tarefas especificas. Também pode ser definido como os programas que comandam o funcionamento
de um computador. Disponivel em <https://www.significados.com.br/software>. Acesso em Dezembro de 2015.
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interativo porque o jogador esta recebendo respostas em tempo real da pessoa que criou o
software® para 0 jogo. ” (SANTAELLA, 2004, p. 153).

Mas jogos que antecedem os digitais também sdo interativos, logo ndo ha como afirmar
gue esta seja uma caracteristica exclusiva dos jogos digitais. Entretanto, dada a interacdo, faz-
se necessario discorrer sobre a imersdo, outra caracteristica presente em jogos digitais e nao

digitais, e analisar suas relacGes diretas e indiretas com a interatividade.

“Em computacdo grafica existem muitos graus de imersividade, seja
num cenario 3D ou ndo. O conceito de imersividade esta relacionado com o
grau de interatividade que um usuario é capaz de ter numa aplicacdo. Esta
interatividade ndo estd apenas relacionada a capacidade de “andar” num
cenario, mas também com a capacidade de interagir com objetos e outros
personagens dentro deste mundo virtual. Outros fatores que permitem
aumentar o grau de imersividade de uma aplicacdo sdo o seu fotorrealismo
(semelhanga com o mundo real) e estimulos sensoriais, que podem ser dados
por joysticks e diversos dispositivos de entrada (como por exemplo, no joystick
Dual Shock 2, do Playstation 2 (PS2), pode-se o perceber até 128 niveis de
pressdo no controle, além de ser capaz de fazer com que o controle vibre de
acordo com situagBes do jogo, como por exemplo quando um carro passa
raspando na parede ou entra no banco de areia da pista.” (CLUA &
BITTENCOURT, 2005, p. 6).

Contudo, se tanto a interacdo quanto a imerséo ja estavam presentes em jogos anteriores
aos jogos digitais, como entdo diferencia-los? De acordo com Nesteriuk (2002), ao buscar as
relacBes entre imersao e interacdo, € notorio que a principal diferenca entre um jogo digital e
um jogo fisico sdo o grau de automacao e complexidade do primeiro, jogos eletrdnicos podem
sustentar e calcular regras do jogo por si s6, permitindo, por meio disso, a criacdo de mundos
(gameworlds) mais complexos, mais tempos-reais e mais jogos individuais (single player),
criando vasta possiblidade de outras realidades, além de permitirem a manutencao do ritmo de

jogo, caracteristica que os jogos fisicos ndo possuem.

5.5. DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS — DEFINICAO DE GAME DESIGN
E CONCEITOS APLICADOS

Sabe-se hoje da real importancia dos guias, metodologias e praticas que guiam 0s
processos criativos durante a projecdo, concepcdo e construcdo de qualquer artigo, objeto,
projeto ou novo produto, seja ele uma maquina de café, o painel de um veiculo, a interface de
um sistema e etc., assim também ocorre com os jogos de maneira geral.

E pela expressdo, game design parece soar como um termo de simples e facil

compreensdo, a primeira informacéo que vem a mente é que este € um conjunto de processos e
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metodologias que algum designer, ou alguém com formacdo similar, aplica durante a
construcdo de um jogo, correto? Nao. Ou que todo game designer também deve ser um
programador/desenvolvedor, correto? Também néo.

Ao restringir-se aqui a definicdo ao campo dos jogos digitais, considera-se que tal
campo é relativamente novo, com aproximadamente sete décadas de existéncia, onde em 1951,
NIMROD?® fora apresentado como o primeiro computador ou sistema digital designado com
fins de executar um “jogo digital”, mesmo que rastico, pode-se entéo discorrer que o campo do
game design é precoce e que uma definicdo formal ao termo poderia gerar algum contexto
limitante.

Téo logo, encontra-se uma definicdo simplista ao termo, algo que ajudou na
investigacdo inicial do campo do game design: “Game design ¢ o ato de decidir como um jogo
vai ser. E isso. Superficialmente, parece algo muito simples. ” (SCHELL, 2008, p. 15, traduc&o
nossa).

Sendo assim, o game designer € o responsavel, dentro do projeto de um jogo, a tomar
decisbes acerca de seu plano de construcdo: quais serdo as regras deste jogo? Quais tarefas os
jogadores véo realizar? Quais serdo os objetivos? Como vao ser os personagens? E 0s sons?
Estas e outras perguntas serdo avaliadas e respondidas pelo game designer e, cabe a este, ter
conhecimento suficiente sobre os diversos aspectos de um jogo para a tomada de decisdes que
exercera.

Como defendido por Schell (2008), € importante salientar as diferencas basicas entre
game developer (desenvolvedor de jogos) e game designer (‘projetista’ de jogos), ja que o game
developer é o profissional/individuo envolvido com a criagdo do game em si, sdo eles:
engenheiros, animadores, modeladores, musicistas, escritores, produtores e designers. Ja 0
game designer é somente uma das “espécies” de game developer, sendo o game designer ndo
um profissional/individuo especifico, mas sim um papel a ser exercido dentro do projeto do
jogo. Em exemplos préaticos, um modelador também pode ser um game designer ao decidir que
0 personagem tera determinada altura, peso ou cor dentro do jogo por algum motivo especifico,
ou entdo, um musicista também pode ser um game designer ao tomar a decisao de compor todas

as musicas do jogo utilizando-se de sons reais da natureza, o que traria uma ambientacdo dos

38 ‘NIMROD’ foi um computador criado com o proposito especial de executar o jogo Nim, projetado e construido
por Ferranti e exibido em 1951 durante a Exibicdo de Ciéncia no Festival da Grd-Bretanha. Foi o primeiro
computador projetado para executar um jogo, mas a sua real intencdo era ilustrar os principios de um computador
digital ao publico. Disponivel em <http://www.wired.com/2010/06/replay>. Acesso em Dezembro de 2015.
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cenarios mais proxima da realidade, por exemplo. Entdo, “qualquer um que tome decisoes de

como um jogo deveria ser € um game designer” (SCHELL, 2008, p. 15, tradugédo nossa).
Com tal informacdo em méos, discorrem-se abaixo alguns conceitos importantes de

game design, bastante difundidos dentro do campo do desenvolvimento de jogos, para dar base

e consisténcia ao desenvolvimento do protdtipo.

5.5.1. Game Based Learning (GDL) e Digital Game Based Learning (DGBL)

Uma das grandes problematicas vivida pelos profissionais da area da educacdo dentro
das salas de aula € a falta de interesse de seus estudantes em certos temas e/ou disciplinas.
Prensky (2001) afirma que as atitudes que os jogadores mais jovens tém, em relagdo aos jogos
ndo educacionais, sdo as atitudes que todo educador gostaria de ver refletidas em sua sala de
aula: alunos interessados, cooperativos, competitivos, orientados a busca de resultados e
ativamente buscando novas informagdes e solucgdes aos problemas que séo propostos.

A teoria que busca garantir essa afeicdo dos jogadores a tais atitudes, consideradas
extremamente positivas para educadores, é intitulada de Game Based Learning (GBL) ou
“Aprendizado Baseado em Jogos”, que segundo Coffey (2015), busca alinhar os resultados de
um certo tipo de jogabilidade a resultados de aprendizado bem definidos, essa teoria s6 aborda
jogos néo digitais.

Ja o Digital Game Based Learning (DGBL) é o método que incorpora 0S mesmos
principios de busca do aprendizado e conteidos educacionais fortemente definidos aos jogos
digitais. Vale ressaltar que o DGBL ndo ¢ sindnimo ao modelo de Gamification®, pois ndo se
trata da aplicacdo de conceitos comumente relacionados aos jogos em elementos que néo séo
jogos. Em exemplo prético de gamification®® tem-se, como mostra Jacobson (2013), o Khan
Academy®, a plataforma de ensino aplicou conceitos de gamification®® em seu contetido
educacional, adicionando elementos do RPG vindos dos jogos, como barras de experiéncia,
sistema de niveis e achievements®® para todos seus usuarios competirem em um universo
imersivo.

O DGBL, ao contrario da gamification®, se propde a pensar o game na sua base, com

conceitos solidos de ensino, bem definidos, e ai sim abordar o conteudo em formato de jogo

39 ‘Gamification’ € a aplicacdo de elementos do game-design e principios dos jogos em contextos que nédo sdo

jogos, para promover o engajamento do usuario, producdo organizacional, aprendizado, recrutamento de pessoas

e etc. Disponivel em <https://www.researchgate.net/publication/259841647 Defining_Gamification -
A_Service_Marketing_Perspective>. Acesso em Dezembro de 2015.

40 <Achievements’ sdo objetivos extras que vocé pode alcancar durante o jogo. Disponivel em

<http://www.tibiawiki.com.br/Achievements>. Acesso em Dezembro de 2015.
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digital. Um exemplo primordial da aplicacdo do DGBL em jogos digitais é 0 jogo
MathBlaster*!, criado na década de 90, é um jogo matematico para criangas, onde o jogador
controla um patrulheiro galactico que precisa resgatar seu amigo das garras de um alienigena
tiranom que insiste em perturbar e sujar a galaxia, para isso o jogador deve passar a resolver

uma série de testes matematicos nos diversos niveis do jogo para combater o vildo (Figura 11).
Figura 11 — Tela do MathBlaster com desafios matematicos
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Fonte: GameFabrique*?

Tanto o GBL quanto o DGBL podem ser aplicados no desenvolvimento de tarefas
extremamente simples, até o desenvolvimento de tarefas extremamente complexas, que exigem
um nivel de habilidades maior para a resolucdo de problemas. Deubel (2006) afirma que, para
se aplicar o DGBL aos jogos eletrénicos, as seguintes informacgdes devem ser levantadas pelos

profissionais durante a selecdo de jogos para seus alunos:

a. Caracteristicas pessoais — idade, caracteristicas fisicas e/ou psicologicas, género,
disposi¢do a competitividade e experiéncia prévia com jogos.
Idade Indicada — a faixa etaria indicativa do jogo.
Cuidados especiais — jogadores com necessidades especiais serdo deixados de fora?

41 ‘MathBlaster’ é uma série/linha de produtos educacionais criados por Davidson & Associados e é um remake
(remodelo) do antigo New  Math Blaster Plus! de 1991. Disponivel em
<https://en.wikipedia.org/wiki/Math_Blaster Episode_I: In_Search_of Spot>. Acesso em Dezembro de 2015.
42 Disponivel em <http://gamefabrigue.com/games/math-blaster>. Acesso em Dezembro de 2015.
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Género, diversidade racial e individualidade — durante a escolha de personagens,

lingua ou em qualquer outra situacao, o jogo ligeiramente provoca ou ofende algum
grupo?

NUmero de jogadores — quantos jogadores poderao jogar por vez? Sobrardo muitos

alunos fora da brincadeira?

O papel do professor — passivo observador ou participante ativo?

Em estudo complementar, Prensky (2001), relata que durante a construcdo do jogo

educativo “a diversdo vem primeiro, o aprendizado em segundo plano”. O autor afirma que

algumas perguntas precisam ser respondidas durante a aplica¢cdo do modelo DGBL em um jogo

eletronico, para que assim ele possa ser avaliado com sucesso em sua producéo, sdo elas:

a.

b.

C.

O jogo é divertido o bastante de maneira que alguém que ndo esteja inserido em
seu publico-alvo queira joga-lo atualmente? Este individuo ira aprender com esta
experiéncia?

As pessoas que fazem uso do jogo se enxergam como jogadores, estudantes ou
trainees*?

Apds a aplicacdo do jogo, a experiéncia sentida pelos jogadores € estimulante?
E um assunto entre os usuarios? Estes espalham as noticias de seu jogo e o
recomendam aos amigos e/ou colegas de classe? Os usuarios voltam a jogar
diversas vezes 0 jogo até que o vencam e, possivelmente, o fazem também apds
0 término?

As habilidades dos jogadores, no assunto abordado pelo jogo, melhoram de
maneira rapida e significativa? O jogador aprimora seus conhecimentos
conforme investe mais tempo jogando? O jogo incentiva alguma reflexdo sobre
o0 contetdo aprendido?

Van Eck (2006) propde em seu livro “Digital game-based learning” que s existem trés

formas, excludentes entre si, de garantir a aplicacdo de tal modelo em jogos digitais para se

atingir objetivos educacionais concretos: 1. Construir jogos digitais do zero com a participacdo

conjunta de educadores e programadores; 2. Integrar jogos educativos comerciais ja existentes

ao ensino e fazer analises aos resultados; 3. A criacdo de jogos do zero por parte dos estudantes

que fazéo uso deste contetdo educacional. Encaixando-se, portanto, na categoria 1 de Van Eck,

onde a construgdo do jogo digital é feita com a participacdo de educadores e programadores.

5.5.2.

O conceito de Flow

“’Cento e vinte trés anos A.C. Aristételes conclui que, mais do que qualquer outra coisa,

homens e mulheres buscam a felicidade”. (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 1, traducéo

4 “Trainee’ é o cargo atribuido a jovens profissionais recém formados que serdo treinados e capacitados para
ocupar posi¢des de lideranca. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Trainee>. Acesso em Dezembro de

2015.
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nossa). Baseando-se no conceito base sobre a ideia de felicidade e sua busca, o psicologista
Csikszentmihalyi (1990) verificou que o aprimoramento de habilidades, as dificuldades e a
geracdo de resultados pelas quais um individuo vive durante a realizacdo de determinada tarefa,
estdo intimamente relacionados com dois simples fatores: felicidade e sua busca - e 0s
desdobramentos dos diferentes estados cognitivos e emocionais que sdo gerados e vivenciados
a partir destes dois fatores durante a execugéo da tarefa.

O autor entdo cunhou o termo Flow, declarando ser uma condicéo ou faixa de operagédo
mental onde uma pessoa estd completamente imersa em uma tarefa ou atividade na qual esta
realizando, ou em outras palavras: focada, concentrada, satisfeita e, portanto, feliz - e buscando
mais felicidade.

E uma “faixa” de operacdo mental onde a maior parte da capacidade cerebral de uma
pessoa encontra-se disposta entre o tédio e a ansiedade, gerando assim um caminho por onde o

individuo “flui’, uma espécie de fluxo de felicidade entre estes dois extremos (Figura 12).

Figura 12 - Curva caracteristica do estado de flow
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Fonte: Adaptado de NAKAMURA,; CSIKSZENTMIHALY1 (2002, p. 94).

Csikszentmihalyi cunhou o termo na década de 80, ao observar um pintor que, durante
0 processo de finalizagdo de sua obra, encontrava-se completamente focado num estado onde
ignorava a fome, o0 sono, o cansaco e o desconforto advindos de fontes externas a tarefa que ali
realizava, e isso permaneceu até a conclusdo da mesma. Entretanto, o autor notou que, logo
apos a finalizagdo da obra, este estado de concentracao desapareceu e todas sensagdes advindas
do meio externo retornaram as necessidades basicas do artista. Csikszentmihalyi conclui entdo

que, enquanto o pintor executava sua obra, permaneceu concentrado e focado no estado de flow,
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num fluxo que o manteve totalmente imerso durante a atividade e onde, até mesmo, os fatores
externos ndo o afetavam. O autor menciona que qualquer individuo consegue entrar em estado
de flow, em qualquer tipo de atividade, seja ela limpar a casa ou pilotar um aviéo, por exemplo.

Em pesquisas mais recentes Nakamura, professora psicologista comportamental e
especialista em Psicologia Positiva, estende a obra de Csikszentmihalyi. Logo, Nakamura e
Csikszentmihalyi (2002) afirmam que é necessario firmar um fragil equilibrio entre as
percepcOes das capacidades de acdo e das oportunidades de acdo do individuo durante a
realizacdo de determinada tarefa, para que o estado do flow seja atingido com sucesso. Pois
caso as dificuldades ultrapassem os limites das habilidades do individuo que executa a tarefa
ou caso as dificuldades recaiam sobre uma menor exigéncia das habilidades deste individuo, ha
um relaxamento seguido de tédio.

Ao experimentar a sensacdo de ansiedade ou tédio, o individuo se sente pressionado e
tende a buscar dois caminhos possiveis como solucdo: ou ird ajustar o seu nivel de habilidade
de acordo com o desafio proposto ou mudaré a forma de encarar este desafio, de maneira a fugir
destes dois sentimentos aversivos, a ansiedade, por ndo conseguir realizar determinada tarefa
ou por conseguir realiza-la demasiadamente facil, e o tédio, pois a tarefa é dificil ou muito facil
pros seus niveis de habilidade.

A autora também afirma que, ao atingir o estado de flow, o individuo opera em cem por
cento da sua capacidade mental e que quando cai em regides como o tédio ou a ansiedade, esta
capacidade cai em escalas menores de operacéo.

As caracteristicas a seguir sao mencionadas pelos autores como as condicdes basicas

para se alcancar o flow:

a) Desafiador: a atividade deve ser desafiadora, com desafios nitidos ou oportunidades
para a acdo, que estendem para o realizador a sensacdo de uso do potencial de suas
habilidades, sem extrapola-las ou subtrai-las, proporcionando o sentimento de que
as capacidades do realizador sdo apropriadas ao desafio.

b) Objetivos possiveis e claros: a atividade deve ter objetivos claros e alcancaveis,
para que o realizador entenda seus propdsitos. Também deve oferecer feedback
constante do progresso, para que sua tomada de decisbes seja possivel naquele
escopo de tarefas.

A qualidade na experiéncia do individuo durante a execucdo de uma tarefa € construida
a partir da sua percepcéo subjetiva dos desafios propostos e de suas habilidades, o que de certa
forma torna a ocorréncia do flow algo complexo e extremamente delicado, pois existe também
o fator dos interesses desenvolvidos pelo individuo em seu passado, anterior a tarefa, fazendo

com que ele se conecte mais facilmente as tarefas com as quais ja tem certa familiaridade ou
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que ja vivenciou, onde consegue direcionar rapidamente o foco de atencdo ao presente, isso se
deve a uma condicdo natural dentro da estrutura mental humana.

Apatia, tédio e ansiedade, assim como o flow, sdo estados que dependem de como a
atencdo  estd  estruturada em um  determinado momento. (NAKAMURA;
CSIKSZENTMIHALYI, 2002). Portanto, durante a execucdo de uma tarefa, o individuo
percorre estimulos distintos constantemente, sendo o flow apenas um destes estimulos que
podem ser alcangados dentro desta cadeia, e que logo em seguida pode ser rompido em qualquer

outro novo estimulo, como mostra a figura abaixo (Figura 13).

Figura 13 - Possiveis estados emocionais de um individuo dentro de uma tarefa/atividade
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Fonte: Adaptado de CSIKSZENTMIHALY1 (1997).

O autor desenvolveu um estudo das caracterizagcdes-base a estes estimulos, elencando-

se assim:
a. Apatia: estado de indiferenca, predominado pela falta de interesse;
b. Relaxamento: estado de calmaria, com a auséncia de excitacéo;
c. Tédio: estado cansativo, perda de interesse onde tudo € macante;
d. Controle: estado onde, ao se praticar, as habilidades tornam-se automaticas e

repetitivas, com o risco de que o nivel de habilidade seja maior do que o de desafio
sendo proposto.

e. Preocupacéo: estado onde a atencdo € transferida para a negatividade (imaginaria),
onde os problemas se tornam maiores que as soluc¢des e onde as habilidades para se
resolver os problemas parecem ndo existir.
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Ansiedade: estado que pode causar estagnacgéo ou paralisia durante a atividade.

g. Excitagdo: estado onde caso o desafio seja aumentado, o individuo responde mais
atentamente ao ambiente ao seu redor, com o risco de que o nivel de desafio seja
maior do que o de habilidade sendo proposto.

h. Flow: estado onde o individuo encontra-se completamente focado na atividade ou
tarefa pois a mesma estd sendo realizada com éxito, equilibrio entre o nivel de
desafio proposto e o nivel de habilidade, ‘geragdo’ de felicidade.

Portanto, durante a execucdo de uma atividade o individuo esta exposto a transitar entre
todos estes estimulos e a linha que define cada um deles é bem ténue, o que requer constantes
manutencdes de estimulos durante a execucao da atividade. Alcancar o flow ndo é algo simples,
detectd-lo também é tarefa complexa, tdo logo, o autor relata em seu estudo uma série de
caracteristicas inerentes a este estado, que assim o definem e o caracterizam como flow. Séo

elas:

a. Concentracdo: o realizador encontra-se imerso e focado no que esté sendo feito no
presente momento da tarefa, tornando-se parte daquela realidade.

b. Fusdo da Acdo e da Percepcdo: as capacidades de acao e percepgao tornam-se unas,
o realizador passa a responder com ac¢des fluidas a atividade.

c. Sentimento de controle: o realizador assimila a ideia de que tém controle de suas
préprias acdes dentro da atividade, ou seja, de que existe um autocontrole das
situacdes e que ele pode lidar com qualquer novo estimulo subsequente.

d. Perda da autoconsciéncia reflexiva: o realizador perde a nogdo de que existe uma
realidade externa a atividade, como por exemplo, a consciéncia de que se faz parte
da sociedade.

e. Distorcdo temporal: a percepcdo de que o tempo passou mais rapido que o normal
durante a realizacdo da atividade, diferindo-se do tempo real.

f. Gratificacdo: a atividade deve ter um sistema de respostas as a¢6es do realizador e
alertd-lo das suas condicBes dentro do escopo dos objetivos, passando um
sentimento de gratificacdo ao realizador, de tal forma que o processo, ou caminho,
é muitas vezes melhor que o objetivo propriamente dito.

Devido ao fato de ser um estado recompensador por si so, o flow tende a motivar o
individuo a replicar as situagdes que vivenciou anteriormente, o que torna o flow um mecanismo
de aprimoramento de habilidades daqueles que o experimentam. Ao alcancar uma dificuldade
ou desafio e supera-lo, as habilidades do individuo na tarefa em questdo melhoram e a tarefa
paulatinamente deixa de ser algo desafiador e, como consequéncia, torna-se envolvente. Isto,
por sua vez, faz com que o individuo busque por dificuldades cada vez maiores para que possa
sustentar o estado de flow (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALY], 2002).
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Tracando um paralelo com 0 modelo do mercado de trabalho e educacional, Nakamura
e Csikszentmihalyi (2002), revelam em seus estudos que as predisposi¢Oes ao trabalho e ao
lazer ja existem em alunos durante o ensino médio, fato que se intensifica durante a
adolescéncia, mas que a motivacdo para realizar atividades vistas como trabalho é inferior as
experiéncias vistas como lazer/entretenimento, mesmo levando em conta os niveis maiores de
concentragdo, importancia e autoestima que se atrelam as atividades consideradas trabalho.

Outro dado interessante € o que mostra que estudantes advindos de familias mais
complexas - i.e. familias com acesso a ensino de qualidade, com trabalhos mais bem quistos
pela sociedade e com cargos profissionais em posi¢des elevadas - dedicam um tempo maior as
atividades que requerem um alto nivel de habilidade e desafio e menor tempo naquelas de grau
baixo para estes dois fatores, se comparados a outros tipos de estudantes oriundos de outros
tipos de familia. A pesquisa também afirma que as tarefas e atividades escolares tendem a
prevalecer na regido superior esquerda da imagem (Figura 13), onde a habilidade do estudante
é baixa e o nivel de desafio é alto, causando um efeito de sobrepeso e, consequentemente, algo
estressante ao invés de motivador, causando estimulos a desisténcia/perda do interesse.

O estudo conclui que, apesar do flow ndo ser comumente gerado em tarefas e atividades
escolares, os ambientes educacionais séo perfeitos para aplicacdes de conceitos do flow de
maneira direta. Sendo assim, pretende-se entdo aplicar técnicas que, durante o desenvolvimento
do prot6tipo do jogo digital, permitam a geracdo do flow, para que 0 jogo possa ensinar e
entreter de forma balanceada, criando um cenario de envolvimento com o jogador/aluno em

questao.
5.5.3. O modelo Mechanics, Dynamics e Aesthetics

Jogos digitais, em sua grande maioria, sdo criados por grupos repletos de
desenvolvedores/programadores e game designers, que trabalham em conjunto para tentar criar
um objeto/artigo que sera utilizado por seus usuarios finais, os jogadores. Logo 0s jogos sao
comprados e consumidos como a maioria dos outros produtos e bens consumiveis presentes no

mercado (Figura 14).
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Figura 14 - A construgdo e consumo de jogos nas visdes dos designers e jogadores

Consome

DeSigner Jogador

Fonte: Adaptado de HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK (2004, p. 01).

Contudo, existe ai um fator muito intrigante, uma leve distin¢do ocorre entre 0s jogos
digitais e o restante dos produtos do entretenimento, livros, masicas, filmes, etc., ja que o
consumo de jogos € algo relativamente imprevisivel e a sequéncia de eventos que podem
ocorrer durante o jogo e os resultados gerados a partir das interaces do usuario/jogador com o
jogo sdo desconhecidos no momento em que o produto é finalizado, conforme proposto por
Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004).

Sendo assim, o0 MDA (Mechanichs Dynamics Aesthetics) é uma aproximagdo formal,
um arcabouco® ou conjunto de ferramentas usadas para tentar melhor entender os jogos,
buscando preencher sobretudo as lacunas e brechas existentes entre 0s processos de game
design, desenvolvimento, critica e pesquisa técnica, dentre outros fatores produzidos durante a
construcéo do jogo.

O MDA realiza a divisdo ou quebra de qualquer jogo em trés componentes basicas
(Figura 15):

Figura 15 — Trés componentes basicas de um jogo

I — . — .

Fonte: Adaptado de HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK (2004, p. 02).

Valendo-se do campo do design, estabelece as equivalentes a cada uma destas
componentes (Figura 16):

4 < Arcabouco’ é como um esqueleto; esboco; o que contém os direcionamentos iniciais para; o conjunto do que é
necessario para uma construcdo. Disponivel em <http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA..pdf>. Acesso
em Novembro de 2015.



http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf
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Figura 16 — Equivaléncias das componentes béasicas, dentro do campo do design

Meotnloas —» Dinamioss —> Esteticas.

Fonte: Adaptado de HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK (2004, p. 02).

Em poucas palavras, as Regras/Mecénicas, geram o Sistema/Dinamicas, que geram a
Diversdo/Estéticas dentro de um jogo. Enquanto as Mecéanicas descrevem componentes como
os algoritmos e a representacdo de dados, as Dindmicas sdo a soma do ambiente e 0s
comportamentos criados a partir das mecéanicas e das entradas do jogador, feitas ao longo do
jogo, e de todas as outras entradas durante a execucao do mesmo, ja as Estéticas sao as respostas
emocionais desejadas e evocadas pelo jogador durante sua interagdo com o sistema do jogo. E
importante ressaltar que uma pequena mudanca, em qualquer uma destas camadas, pode afetar
0 processo como um todo, ja que estas ocorrem em cascata e estao interligadas.

O modelo MDA faz sentido atraveés de duas perspectivas de andlise, através da
perspectiva do projetista do jogo, ou game designer, onde as mecénicas geram 0 sistema
comportamental das dindmicas, que se tornam experiéncias particulares estéticas vivenciadas
pelo jogador, ou através da perspectiva do jogador, onde as estéticas ditam os tons do jogo, que
surgem através das dindmicas observaveis e que sdo, eventualmente, operadas por determinadas
mecanicas desenvolvidas pelo projetista.

Pensar através da perspectiva do jogador (Figura 17) é étimo, guiar todo um projeto
pensando-se na possiblidade das experiéncias que o jogador tera e ndo nas features* que o jogo
apresentara é s6 um dos muitos exemplos a serem citados sob o ponto de vista desta perspectiva

e de como iniciar o0 projeto de um jogo.

% <Features’ sio funcionalidades ou caracteristicas. E algo que possui uma fung&o ou grupo de fungdes. Disponivel
em <https://social.technet.microsoft.com/Forums/pt-BR/12d38a9e-0074-47e3-bd6e-a10014847126/0-que-s0-
features?forum=infrageral>. Acesso em Dezembro de 2015.



https://social.technet.microsoft.com/Forums/pt-BR/12d38a9e-0074-47e3-bd6e-a10014847126/o-que-so-features?forum=infrageral
https://social.technet.microsoft.com/Forums/pt-BR/12d38a9e-0074-47e3-bd6e-a10014847126/o-que-so-features?forum=infrageral
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Figura 17 — As perspectivas do modelo MDA através da visdo do Jogador

0O QUE O JOGADOR PERCEBE

MENOS VISIVEL

Mecanicas

Dinémica. -

Estética MAIS VISIVEL

Histéria

Fonte: Elaborada pelo autor.

Cada um destes pilares faz composicao dos jogos de maneira geral, onde aqui abordam-
se rapidamente cada um deles, sabendo-se que o componente ‘Historia’ ¢ um elemento anexo
da componente ‘Estética’ e que pode estar presente ou ndo no desenvolvimento de um jogo.
Um bom exemplo de jogo “sem uma histéria” definida, mas, que se conflagra como um jogo
digital, é o Pong, citado anteriormente. Aborda-se aqui entdo 0s outros trés pilares: Estéticas,

Dinamicas e Mecanicas, discorrendo-se sobre suas caracteristicas.
5.5.3.1.  Estéticas (Aesthetics)

De acordo com Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), as Estéticas sdo o que tornam um
jogo divertido, ou em outras palavras, a série de fatores ou estimulos que levam os jogadores a
se prenderem a um determinado tipo de jogo. Este fato esta intimamente relacionado com as
saidas geradas pelas Dinamicas do jogo, ou seja, os fatores Dindmicos que trazem, em maior
ou menor escala, a sensagéo de “divertimento” ao jogador.

Em exemplo, tem-se a dindmica do ‘Desafio’, com ela retira-se uma série de
caracteristicas secundarias que podem ser geradas como saidas estéticas, afinal, “ o que torna
um jogo desafiador? ”. Pode-se inserir ‘pressao por tempo’ dentro do jogo, onde o jogador deve
tomar rapidas decisdes, caso contrario 0 jogo se encerra, ou pode-se colocar elementos como

‘inimigos reais’, onde os inimigos do jogo sao também outros jogadores e ndo a ‘maquina’, que
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participam competindo entre si, mas neste caso, insere-se um certo nivel de ‘Sociabilizagdo’
também, ja que os jogadores precisardo se comunicar, 0 que traz novos niveis de interacéo entre
estes jogadores, sabendo que estes criardo uma espécie de competicdo e diversas comparagoes,
inserindo-se assim o ranking®®.

Em outro exemplo pode-se citar a estética da ‘Expressao’, e com ela da-se caracteristicas
ao jogo que ofertam ao jogador a possibilidade de deixar sua “propria marca”. Jogos onde 0
jogador pode comprar objetos para “vestir seu personagem”, 0U jogos em que o jogador constroi
objetos “a sua maneira”, como casas ou prédios, Ou até mesmo jogos em que este pode distribuir
diversos atributos em seu personagem, sdo as saidas estéticas geradas pela ‘Expressdo’,

fazendo-se com que o jogador sinta-se Unico dentro do universo do jogo.
5.5.3.2.  Dinamicas (Dynamics)

S&o os elementos que geram como resultados as experiéncias Estéticas, sdo elementos
pré-estabelecidos e que podem ser bastante genéricos e abordados de diferentes maneiras. S&o
eles: Sensagéo, Fantasia, Narrativa, Desafio, Sociabilidade, Descoberta, Expresséo e, por fim,
Submiss&o.

Segundo Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), ao observar-se o jogo de tabuleiro
Monopoly*” (Banco Imobiliario), nele o jogador que esta liderando pode criar vantagens e se
tornar seguro de si para tomar decisdes que mudam bruscamente o cenario para todos 0s outros
jogadores, seus aliados/oponentes. Ou seja, o lider da partida acaba tomando uma distancia
segura dos outros jogadores, onde jogadores sem recursos acabam perdendo ainda mais
recursos com o passar dos turnos do lider, fazendo com que a distancia dos objetivos principais
e estes jogadores s6 aumente.

Isso faz com que os que estdo perdendo passem pela sensacao de derrota iminente, sendo
guiados a responder aos cenarios criados pelo lider do jogo, caso contrario 0 jogo termina com
a derrota destes jogadores. Mas e se essa derrota for dada muito rapidamente em comparagao
ao tempo de jogo? Isso torna o jogo desestimulante para a grande maioria destes jogadores, que
estdo sendo derrotados rapidamente, logo, o jogo acaba perdendo a caracteristica principal de

um jogo, que é fator divertimento.

% ‘Ranking’ é a classificacdio ordenada de acordo com determinados critérios. Disponivel em <
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/ranking>. Acesso em Fevereiro de 2016.

47 <Monopoly’ é um jogo de tabuleiro em que propriedades como bairro, casas, hotéis, empresas sdo compradas e
vendidas, em que uns jogadores ficam "ricos" e outros vao a faléncia. No Brasil é mais conhecido como Banco
Imobiliério. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Monopoly>. Acesso em Fevereiro de 2016.



https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/ranking
https://pt.wikipedia.org/wiki/Monopoly
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Através da andlise das Dinamicas formam-se maneiras de corrigir este espago
desestimulante, criado pelas diferencas entre os recursos dos jogadores. Pode-se criar formas,
por exemplo, de ‘Penaliza¢do’, penalizando-se 0 lider da partida conforme ¢le ‘toma a dianteira’
do jogo e bonificando os jogadores que estdo perdendo muitos recursos para que possam se
recuperar e voltar a competir de forma mais justa com o lider, e isso pode ser feito de diversas
maneiras dentro do tabuleiro do Monopoly*?, como por exemplo, através do uso de cartas que
bonifiquem os jogadores derrotados com recursos ou paradas que desestimulem o jogador lider,
dando a possibilidade da perda de seus recursos ao tomar agoes mais ‘agressivas’ contra os Seus
adversarios.

Sendo assim, pode-se sempre analisar de perto cada uma das Dindmicas e como estas
reagem, para que seja possivel tornar o jogo esteticamente divertido. Lembrando que nao ha
férmulas prontas para balancear as Dindmicas dentro de um jogo, e que nem sempre utilizar de
todas elas fazem de um jogo algo divertido, podendo incorrer justamente o contrério.

Por exemplo, usar o elemento tempo em uma tarefa de um jogo e oponentes reais para
gerar pressao e, consequentemente, a dindmica do ‘Desafio’, pode tornar o jogo totalmente
desinteressante para um grupo de pessoas que esperam poder derrotar seus adversarios levando
0 tempo que quiserem ou que ndo gostem de competir, e sim colaborar, por exemplo. Por isso
diferentes jogos apelam para diferentes tipos de publico-alvo, devido a possibilidade de
aplicacdo de uma grande quantidade de Dinamicas.

5.5.3.3.  Mecénicas (Mechanics)

Mecanicas sdo as a¢Oes, comportamentos e o controle de mecanismos oferecidos ao
jogador dentro do contexto do jogo. Junto com o conteudo do jogo: graficos, niveis, sons e
outros elementos, as mecanicas dao suporte as dinamicas e a jogabilidade, relatam Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004).

Com certos ajustes nas mecanicas do jogo, pode-se alterar as dinamicas como um todo
e, consequentemente, alterar assim toda estética do jogo. Por exemplo, em jogos de tiro como
o conhecido Counter-Strike (Figura 18), as mecanicas inclusas na programacéo do jogo sao
armas de fogo e armas brancas, munico e os famosos spawn points*®, local onde “nascem” os

personagens de cada um dos jogadores. Como um jogo de tiro, os conflitos ocorrem, pois, 0s

48 Spawn Points’ s40 0s pontos de onde 0s personagens que os jogadores controlam “nascem” em todas as rodadas,
uma espécie de “base aliada” que ¢ o ponto de origem e de partida dos jogadores em cada rodada. Fonte: elaborada
pelo autor.
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jogadores pertencem a facgdes distintas. Logo, os personagens partem de dois ‘lados’ diferentes
de um mesmo mapa (local), ou seja, o time A parte do ponto 1 e o time B parte do ponto 2, para

se enfrentarem em um determinado espaco, geralmente central, deste mapa.

Figura 18 — Confronto entre jogadores dentro do jogo Counter-Strike

=) Q

Fonte: Blog pctébletdogoverno
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Neste contexto, a mecanica dos spawn points pode gerar estéticas como o camping® e
o sniping®, ou seja, os jogadores do time B podem partir para o ponto 1, que é onde “nascem”
0s jogadores do time A e, em cada morte, esperar até que 0s jogadores retornem a seus spawns
points®. O que faz com que os jogadores do time A sejam baleados novamente e,
consequentemente, mortos pelos jogadores do time B rapidamente, gerando um ciclo infinito
de re-spawns®, mortes, e consequentemente, pontuacdes para o time B e ndo pontuagdes para
o time A, 0 que gera desmotivagdo e perda de interesse no jogo pelo time A.

Em muitos jogos de tiro essa mecanica de respawn*® automatico é uma pratica normal,
0 jogador morre e volta ao seu ponto de retorno, em sua ‘base’, imediatamente, o0 que faz com
gue os inimigos fiquem a espreita para conseguirem pontos com as mortes dos jogadores mais

facilmente. Para resolver este tipo de situacdo, Counter-Strike criou uma interessante mecanica

49 Disponivel em <http://pctabletdogoverno.blogspot.com.br/2013/10/counter-strike-16-para-o-pc-tablet.html>.
Acesso em Dezembro de 2015.

50 «Camping’ ¢ uma técnica usada por jogadores, em jogos de tiro, onde o jogador utiliza-se do elemento surpresa,
posicionando-se de forma a esconder-se em um ponto estratégico do mapa, onde espera cautelosamente seu
adversario passar em cima deste ponto para alveja-lo com tiros, a uma distancia muito proxima, facilitando assim
a vitdria sob seu adversario. Fonte: elaborada pelo autor.

51 ‘Sniping’ é uma técnica usada por jogadores, em jogos de tiro, onde o jogador utiliza-se do elemento surpresa,
posicionando-se de forma a esconder-se em um ponto estratégico do mapa, onde faz uso de armas de longo
alcance/mira para tomar uma distancia segura do seu adversario, garantindo assim que nao seja detectado
rapidamente. As diferencas entre o camping e o shiping esta justamente nesta distancia entre o jogador e o alvo,
no sniping geralmente o inimigo morre antes mesmo de saber a posicéo certa do jogador. Fonte: elaborada pelo
autor.



http://pctabletdogoverno.blogspot.com.br/2013/10/counter-strike-16-para-o-pc-tablet.html
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dentro da jogabilidade, o jogo foi fixado em turnos pela programacao, ou seja, o jogador que
morre em um turno determinado deve esperar até que todos os jogadores do seu time ou do time
adversario sejam mortos pelo outro time para que um novo turno possa recomecar, forcando
todos jogadores novamente em seus respectivos spawn points®. Isso impede que os jogadores
espreitem a base adversaria e faz com que a pratica de campinga7 e sniping*® seja drasticamente
reduzida.

Existem outros jogos de tiro que abordam de maneira ainda mais criativa estas
“trapagas”, cOmo o camping*’ e o sniping*, que s&o préaticas que requerem que o jogador esteja
escondido, logo quieto e sem se movimentar, fazendo com que os jogadores que ficam por
muito tempo parados, num mesmo ponto especifico do mapa, comecem a perder 0s pontos de
vida de seu personagem enquanto ndo se movimentam, por exemplo, obrigando-os assim a
andarem pelo mapa sem realizar muitas paradas, sempre em busca de conflitos com o time
adversario.

Portanto, com a abordagem tedrica do MDA, pode-se notar essas nuances durante a
criacdo do projeto, dando significado a cada uma das componentes - Estéticas, Dinamicas e
Mecanicas - separadamente. Lembrando-se sempre que o0 MDA é um processo iterativo e que
ocorre em cascata, onde a minima alteracdo de uma das componentes gera um novo resultado
nas outras duas, logo, o processo de refinamento de um jogo é algo demorado e a versdo dita
final é sempre a entrada de parametros para um possivel melhoramento futuro (Figura 19).

Figura 19 — As perspectivas do modelo MDA através do Designer/Desenvolvedor e Jogador

v MDA

Designer ‘_J@sad@r

Fonte: Adaptado de HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK (2004, p. 02).

O MDA auxiliara assim o trabalho, ajudando no mapeamento das componentes, fazendo
com que 0 jogo crie certo tipo de afeigdo inicial com os jogadores, através da Estética e das
Dinamicas geradas, e que contemple Mecénicas voltadas ao publico do jogo, que neste caso sao

criangas e jovens.



53

5.5.4. O uso do Game Design Document

Para dar inicio aos estudos basicos de rascunhos do prot6tipo do jogo educativo digital,
analisou-se uma famigerada ferramenta utilizada por game designers e game developers de
modo geral, 0 Game Design Document (GDD), ou em portugués Documento de Game Design.

Usado para criacdo de pequenos rascunhos das versdes dos jogos digitais em construcao,
0 GDD é um documento altamente descritivo, usado para moldar todo o conceito de um jogo,
como descrito por Oxland (2004). O GDD tem por objetivo agrupar todos os elementos de
composicdo de um jogo digital em um Unico documento, descrevendo através de palavras,
figuras, tabelas e diagramas as caracteristicas essenciais que fardo composic¢ao do jogo, como
0s controles, os nuances da mecénica, 0s personagens, 0 tema, a narrativa, as armas, 0S
poderes/habilidades dos personagens, as fases, 0s obstaculos, inimigos, detalhes do cenario e
muitos outros aspectos gerais do projeto de game design. O GDD é somente uma das muitas
etapas durante a criacdo e desenvolvimento de jogos de maneira geral, uma espécie de
documentacdo do ‘desenho/conceito’ do jogo, contendo suas mecanicas, seus elementos, sua

historia e etc. (Figura 20).

Figura 20 — Etapa da Constru¢do do GDD durante o desenvolvimento de um jogo
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)

Playtest
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Protétipo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Rogers (2014) ilustra em sua obra, “Level Up! the Guide to Great Video Game Design ”,
trés versdes de GDDs que podem ser utilizados para modelagem e construgéo de jogos digitais
em geral. O autor os divide em trés categorias distintas, sdo elas:

e GDD de 1 pagina;
e GDD de 10 péginas;
e GDD completo.

Cada um dos modelos possui caracteristicas prdprias e Unicas, onde normalmente o
GDD de 1 pagina € utilizado para criacio de pequenos e rapidos sketches®, para dar uma visio
basica de qualquer jogo digital, usados em jogos digitais de pequeno porte, casuais ou apenas
como rascunho inicial para um jogo digital que esteja iniciando sua producao.

Ja 0 GDD de 10 paginas é utilizado para dar uma visdo mais ampla sobre o jogo digital,
para que seus leitores entendam o basico de uma versao final do jogo, mas sem demonstrar
minuciosamente todos os detalhes que estdo envolvidos durante a criacdo do mesmo. Ele relata
de maneira sucinta a histoéria do jogo, o publico-alvo, 0s personagens, as mecanicas, 0
gameplay, o mundo do jogo, os niveis de dificuldade, as cenas de corte e, até mesmo, 0s
materiais bonus.

Ao fim tem-se 0 GDD completo, que tem por objetivo descrever minuciosamente todos
os detalhes de um jogo e servir como fonte de consulta e guia para todos envolvidos no processo
de criacdo do jogo, ou seja, engenheiros, designers, musicistas, modeladores, etc. E
normalmente utilizado em jogos digitais de grande porte, que necessitam de uma historyline®
detalhada e gigantesca, personagens mais complexos e bem definidos, com caracteristicas
fisicas e psicoldgicas marcantes, cenarios mais bem elaborados e estruturados e, talvez, alguma
mecanica que necessite ser explicitada aos desenvolvedores de maneira clara. Normalmente s&o
utilizados em projetos de empresas ou em jogos digitais comerciais de grande porte ou que ja
estdo em andamento ha um bom tempo no mercado e sdo documentos quase que infindaveis.

A partir do modelo de GDD, é possivel também, que o produtor do jogo ou o préprio
game designer elabore uma lista de tarefas para cada uma das areas distribuidas dentro da
producéo do jogo, o que facilita muito o processo de desenvolvimento.

52 <Sketch’ € uma rapida execucdo de um rascunho feito a mdo, onde normalmente o artista ndo possui a pretensédo
de que seja o trabalho finalizado. Disponivel em <https://en.wikipedia.org/wiki/Sketch_(drawing)#cite note-
Harrap-4>. Acesso em Novembro de 2016.

53 ‘Storyline’ € um resumo da histdria a ser transformada em roteiro, ele possui no maximo cinco linhas e contém
apenas o conflito principal de sua histdria. Disponivel em <https://pt.scribd.com/doc/53882854/Story-Line>.
Acesso em Novembro de 2016.



https://en.wikipedia.org/wiki/Sketch_(drawing)%23cite_note-Harrap-4
https://en.wikipedia.org/wiki/Sketch_(drawing)%23cite_note-Harrap-4
https://pt.scribd.com/doc/53882854/Story-Line
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Os modelos de GDD de 1 pagina (Anexo 1) e de 10 paginas (Anexo 2), elaborados por
Rogers (2014, traducdo nossa), serdo anexados ao final deste projeto e também serdo
disponibilizados em uma pagina web durante a concluséo do projeto, para que diversos usuarios
possam utilizar o GDD em seus projetos de jogos digitais pessoais. Como 0 jogo a ser
desenvolvido trata-se de um prot6tipo, faz-se aqui o uso do modelo GDD de 1 pagina, estendido
aqui por motivos de documentagéo incremental ao longo do processo de desenvolvimento, onde

definiu-se algumas caracteristicas e métricas iniciais ao projeto elaborado.

5.6. FRAMEWORKS E ENGINES COMO FERRAMENTAS DE
DESENVOLVIMENTO

Para a construcdo do prototipo digital necessita-se de ferramentas computacionais que
auxiliem e possibilitem a construgdo, o desenvolvimento técnico e agil, prezando sempre pela
qualidade do produto final. Sendo assim, algo que traga maneiras facilitadas de implementar
todo o trabalho computacional sem a preocupagdo com a criagcido de APIs>* (Application
Programming Interface) ou bibliotecas™, o que tomaria um grande tempo dentro do escopo de
desenvolvimento deste projeto e inviabilizaria a realizacdo do mesmo.

Logo, realizou-se uma pesquisa basica sobre as principais ferramentas utilizadas
atualmente no mercado para a construcao de jogos digitais e dentro delas busca-se encontrar as
mais acessiveis as necessidades de desenvolvimento do protdtipo. Normalmente, a grande
maioria destes frameworks e engines, utilizam-se de programas de licencas que variam entre
versdes gratuitas e pagas, onde na versdo gratuita a empresa, criadora da ferramenta, limita o
desenvolvedor na utilizacdo de alguns recursos, que sdo liberados em versdes pagas.

Dividiu-se entdo a sessdo em duas partes distintas, a relacionada as ferramentas do tipo

engine e a relacionada as ferramentas do tipo framework, das quais discorrem-se mais adiante.

% “API’ é a documentacdo que determina como um programador pode realizar uma tarefa através de uma
biblioteca. Claro que ndo ha uma relagdo obrigatdria com a documentagdo. Disponivel em
<http://pt.stackoverflow.com/questions/17501/qual-%C3%A9-a-diferen%C3%A7a-de-api-biblioteca-e-
framework>. Acesso em Novembro de 2015.

55 A ‘biblioteca’ normalmente é uma implementacdo real das regras de uma API. Portanto ela é mais concreta.
Assim como a API, vocé ndo precisa saber os detalhes da implementacdo para usa-la. A biblioteca precisa respeitar
as regras da APl sempre, mas ndo precisa ter sua implementacao estavel. A biblioteca costuma ser autossuficiente.
Disponivel em  <http://pt.stackoverflow.com/questions/17501/qual-%C3%A9-a-diferen%C3%A7a-de-api-
biblioteca-e-framework>. Acesso em Novembro de 2015.



http://pt.stackoverflow.com/questions/17501/qual-%C3%A9-a-diferen%C3%A7a-de-api-biblioteca-e-framework
http://pt.stackoverflow.com/questions/17501/qual-%C3%A9-a-diferen%C3%A7a-de-api-biblioteca-e-framework
http://pt.stackoverflow.com/questions/17501/qual-%C3%A9-a-diferen%C3%A7a-de-api-biblioteca-e-framework
http://pt.stackoverflow.com/questions/17501/qual-%C3%A9-a-diferen%C3%A7a-de-api-biblioteca-e-framework
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5.6.1. Frameworks

As frameworks sdo servicos de grande usabilidade dentro da &rea de computagdo em
geral, segundo Fayad e Schmidt (1997), os frameworks sdo a representacdo de uma estrutura
formada por blocos pré-produzidos de software” que os programadores podem utilizar, ampliar
ou adequar a uma solugdo especifica e linguagens de padrdes.

A seguir demonstra-se alguns dos principais frameworks utilizados para o
desenvolvimento de jogos atualmente - Microsoft XNA, Monogame, Flixel, ThreelS e
Cocos2D-X:

a. Microsoft XNA

E um framework de desenvolvimento de jogos digitais 2D e 3D criado pela Microsoft,
com suporte a linguagem C#. Nao é considerado multiplataforma por diversos desenvolvedores,

pois sé é possivel desenvolver jogos para os dispositivos da Microsoft.

Tabela 2 - Andlise do Microsoft XNA

Microsoft XNA

Versdo gratuita disponivel? Sim
Preco (Versdo Paga)? R$29,00 - Assinatura da XBox Live para desenvolver para Xbox 360
Plataformas disponiveis? Windows
Exporta para Desktop? Windows
Exporta para Celular? Windows Phone
Exporta para Consoles? Xbox360 / XboxOne (com limitacGes)
Exporta para Web? Né&o
Requer conhecimentos bésicos em
programagéo? Sim
Linguagens de Programacéo que
utiliza? C#
Cria Jogos em? Jogos 2D / Jogos 3D

Fonte: elaborada pelo autor.
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b. Monogame

E um framework de cddigo-aberto criado a partir do Microsoft XNA, porém com foco
em multiplos sistemas operacionais, usado para o desenvolvimento de jogos digitais 2D, 3D

multiplataforma criado pela MonoGame Team, com suporte a linguagem C#.

Tabela 3 - Anaélise do Monogame

Monogame
Versao gratuita disponivel? Sim
Preco (Versdo Paga)? R$00,00 - mesma que a versdo Gratuita
Plataformas disponiveis? Windows / Mac / Linux
Exporta para Desktop? Windows / Mac / Linux
Exporta para Celular? iOS / Android / Windows Phone / Playstation Mobile
Exporta para Consoles? Xbox 360 / Playstation 4 / Playstation Mobile
Exporta para Web? Né&o
Requer conhecimentos basicos em
programacgéo? Sim
Linguagens de Programacéo que
utiliza? C#
Cria Jogos em? Jogos 2D / Jogos 3D

Fonte: elaborada pelo autor.
c. Flixel

E uma colecdo de bibliotecas, framework, em ActionScript que auxilia nas

automatizacdes e graficos, permitindo a criacdo de jogos em Flash mais facilmente.

Tabela 4 - Analise do Flixel

Flixel
Versdo gratuita disponivel? Sim
Preco (Versdo Paga)? R$00,00 - mesma que a versdo Gratuita
Plataformas disponiveis? Windows / Mac / Linux, com uso da IDE Flash Develop
Exporta para Desktop? Sim - com o uso do Flash Player
Exporta para Celular? Né&o

Exporta para Consoles? Néo



Exporta para Web?

Requer conhecimentos basicos em
programacéo?

Linguagens de Programacéo que
utiliza?

Cria Jogos em?

d. ThreelS
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Sim - com o uso do Flash PlayerPlugin

Sim

ActionScript 3

Jogos 2D

Fonte: elaborada pelo autor.

E um conjunto de bibliotecas em Javascript usadas para a criacdo e animacdo de

graficos 3D dentro de navegadores, usa da tecnologia do WebGL para a renderizacdo de seus

jogos.

Verséo gratuita disponivel?
Preco (Verséo Paga)?
Plataformas disponiveis?
Exporta para Desktop?
Exporta para Celular?
Exporta para Consoles?

Exporta para Web?

Requer conhecimentos basicos em
programacéo?

Linguagens de Programacéo que
utiliza?

Cria Jogos em?

e. Cocos2D-X

Tabela 5 - Analise do ThreeJS

ThreeJS
Sim
R$00,00 - mesma que a versdo Gratuita
Windows / Mac
Windows / Mac / Linux, com uso integrado
Né&o
Né&o
Sim
Sim
Javascript

Jogos 2D / Jogos 3D

Fonte: elaborada pelo autor.

E um framework de cddigo aberto ramificado do famigerado Cocos2D, utiliza de

diversas linguagens de programacéo para a producdo de jogos, é usado para o desenvolvimento

de jogos digitais 2D e 3D multiplataforma.
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Tabela 6 - Andlise do Cocos2D-X

Cocos2D-X
Verséo gratuita disponivel? Sim
Preco (Versdo Paga)? R$00,00 - mesma que a versdo Gratuita
Plataformas disponiveis? Windows / Mac
Exporta para Desktop? Windows / Mac / Linux
Exporta para Celular? iOS / Android / Windows Phone / Tizen
Exporta para Consoles? Nao
Exporta para Web? Nao
Requer conhecimentos basicos em
programagéo? Sim
Linguagens de Programac&o que
utiliza? C++, Lua, Javascript
Cria Jogos em? Jogos 2D / Jogos 3D

Fonte: elaborada pelo autor.

5.6.2. Game Engines

De acordo com Rouse (2005), uma engine “¢ um programa gque executa um nucleo ou
funcdo essencial para outros programas. Espécie de motor utilizado em sistemas operacionais,
subsistemas ou programas de aplicacdo para coordenar a operagao geral de outros programas.”
(ROUSE, 2005, traducao nossa).

Portanto, uma game engine é uma espécie de “motor” com uma série de ferramentas
gue juntas séo designadas a um proposito comum, sendo que todas estas ferramentas conversam
entre si. Normalmente as game engines oferecem uma série de sub-engines inclusas a ela, como:
renderizacdo pra 2D, renderizacgdo pra 3D, fisicas (gravidade, etc), deteccédo de colisdes, som,
animacao, inteligéncia artificial, integracdo em rede, streaming, gerenciamento de memodria,
suporte a cinematica e uma série de outras bibliotecas (Figura 21).

O processo de desenvolvimento de um jogo por completo, normalmente, leva menos
tempo dentro de uma game engine do que em um framework ou colecdo de bibliotecas,
justamente por todas as partes da game engine se conversarem, outra funcéo interessante € que
a grande maioria das game engines trabalham com o reuso/adaptacdo do codigo para outros

sistemas operacionais e também tendem a facilitar a ‘portabilidade’ dos jogos para diferentes
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plataformas, o que € mais dificil com o uso dos frameworks, j& que normalmente ndo trazem

estas funcionalidades prontas.

Figura 21 — Exemplo de uso uma game engine (Unity)

-
-

Fonte: Gamescenterr®®
a. Unity

Unity, também conhecida como Unity 3D, é uma game engine de desenvolvimento para
criacdo de jogos digitais 2D e 3D multiplataforma criada pela Unity Technologies, com suporte

as linguagens C++, C#, Javascript e Boo.

Tabela 7 - Analise da Unity

Unity
Versdo gratuita disponivel? Sim
Preco (Versdo Paga)? 75,00 dolares/més em plano de assinatura
Plataformas disponiveis? Windows / Mac
Exporta para Desktop? Windows / Mac / Linux
Exporta para Celular? iOS / Android / Windows Phone / BlackBerry
Exporta para Consoles? PS3 /PS4 / PS Vita / Xbox360 / XboxOne / Wii / Wii U

% Disponivel em <http://gamescenter.com.br/wp/wp-content/uploads/2014/07/Unity-Screen.jpg>. Acesso em
Agosto de 2015.



http://gamescenter.com.br/wp/wp-content/uploads/2014/07/Unity-Screen.jpg
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Exporta para Web? Todos Navegadores (requer Unity Web Player®?)
Requer conhecimentos basicos em

programacéo? Sim

Linguagens de Programacdo que

utiliza? C++ / C# / Javascript / Boo

Cria Jogos em? Jogos 2D / Jogos 3D

Tamanho da Comunidade de
Desenvolvimento? Gigantesca (+1 Milhdo de Membros)

Fonte: PixelProspector®® e Unity3d®

A ferramenta possui duas versfes principais, a Unity Professional Edition e a Unity
Personal Edition, onde as principais diferencas estdo no preco e a quantidade de recursos e
componentes que sdo oferecidos ao desenvolvedor. A versdo gratuita oferece um numero
reduzido de recursos e componentes ao desenvolvedor que deseja criar um jogo digital
sofisticado e voltado para a grande industria de jogos.

A Unity é amplamente utilizada na criacdo de jogos voltados & web browsers®, e ja foi
utilizada em muitos grandes projetos na indastria dos jogos, entre eles o famoso jogo
independente Ori and the Blind Forest, 0 jogo para celular de Assassins Creed Identity e o
Massive Multiplayer Online 5 (MMO) independente CrowFall, dentre tantos outros titulos

renomados.

b. Unreal

Unreal é uma game engine de desenvolvimento para criacdo de jogos digitais 3D
multiplataforma que faz uso do framework, ou colecdo de bibliotecas, Unreal Engine 4
(UDK4), criada pela Epic Games, com suporte as linguagens C++, C# e uma linguagem nativa
e proprietaria chamada UnrealScript.

A ferramenta é gratuita para desenvolvimento e ndo limita em recursos ou componentes

0 desenvolvedor, mas ao publicar um game sob licenca comercial dentro desta engine o

ST “Unity Web Player’ é um plugin para navegadores que Ihes permitira executar aplicacdes e games em terceira
dimensdo desenvolvidos com a ferramenta Unity. Este aplicativo tem sido cada vez mais utilizado no
desenvolvimento principalmente de jogos em 3D que rodam diretamente do navegador. Disponivel em
<http://www.baixaki.com.br/download/unity-web-player.htm>. Acesso em Agosto de 2015.

%8 Disponivel em <http://www.pixelprospector.com/unity/>. Acesso em Agosto de 2015, traduc&do nossa.

59 Disponivel em <https://unity3d.com/pt>. Acesso em Agosto de 2015, tradug&o nossa.

80 ‘Browser’, ou navegador, é um programa gue permite o acesso e interpretacdo de arquivos e tecnologias como
0 HTML, CSS, Javascript, entre outros. O primeiro browser foi criado em 1990 por Tim Berners-Lee e chamava-
se WorldWideWeb, tinha poucas funcionalidades e a maior parte das informagfes eram textos. Disponivel em
<http://www.luis.blog.br/o-gue-e-um-browser.aspx>. Acesso em Agosto de 2015.

61 ‘MMO’ é uma sigla em inglés que significa “Massively Multiplayer Online”, designando para jogos em que
uma grande quantidade de usuarios interage ao mesmo tempo, na casa das milhares/milhes de jogadores.



http://www.baixaki.com.br/download/unity-web-player.htm
http://www.pixelprospector.com/unity/
https://unity3d.com/pt
http://www.luis.blog.br/o-que-e-um-browser.aspx
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desenvolvedor tera de pagar uma taxa de 5% em royalties®? a Epic Games, sob a venda em toda
transacdo comercial do jogo.

Tabela 8 - Andlise da Unreal

Verséo gratuita disponivel?

Preco (Verséo Paga)?
Plataformas disponiveis?

Exporta para Desktop?

Unreal
Sim

5% da venda de cada unidade do jogo em royalties, se publicado

comercialmente
Windows / Mac

Windows / Mac / Linux

Exporta para Celular? iOS / Android

Exporta para Consoles? PS4 / XboxOne

Exporta para Web? Néao

Requer conhecimentos basicos em

programag&o? Sim

Linguagens de Programacdo que

utiliza? C++/ C# [/ UnrealScript
Cria Jogos em? Jogos 3D

Tamanho da Comunidade de

Desenvolvimento? Grande (Milhares de Membros)

Fonte: PixelProspector® e Unreal Engine®

c. Construct 2

Construct 2 é uma game engine de desenvolvimento para criacdo de jogos digitais 2D

multiplataforma criado pela Scirra. Um dos principais focos da ferramenta é que ele ndo exige

62 ‘Royalties’ podem ser denominados valores pagos pelo uso de uma marca ou produtos. As redes de franquia sdo
algumas das instituicbes que costumam cobrar royalties, elas oferecem a seus franqueados a oportunidade de
poderem trabalhar a partir de uma marca ja estabelecida no mercado. O franqueado assinara com a rede de franquia
com a qual pretende trabalhar, um contrato Ihe dando a oportunidade de ter um negocio prdéprio, com um modelo
e uma marca, ja existentes no mercado. Disponivel em <http://franquiaempresa.com/2011/08/0-que-e-
royalties.html>. Acesso em Agosto de 2015.

83 Disponivel em <http://www.pixelprospector.com/unreal-engine>. Acesso em Agosto de 2015, tradug&o nossa.
% Disponivel em <http://www.unrealengine.com/what-is-unreal-engine-4>>. Acesso em Agosto de 2015,
tradugdo nossa.



http://franquiaempresa.com/2011/08/o-que-e-royalties.html
http://franquiaempresa.com/2011/08/o-que-e-royalties.html
http://www.pixelprospector.com/unreal-engine
http://www.unrealengine.com/what-is-unreal-engine-4

63

niveis avancados de programacao por parte do desenvolvedor, facilitando a construcao de jogos
digitais atraves de uma interface intuitiva que auxilia no processo de criacao.

A ferramenta possui trés versdes, a Free Edition, a Personal License e a Business
License, e as principais diferencas entre elas trés sdo 0 preco e 0O acesso aos

recursos/componentes avangados para o desenvolvedor.

Tabela 9 - Anélise do Construct 2

Construct 2

Verséo gratuita disponivel? Sim

Preco (Verséo Paga)? 429,99 ddlares USD — Business License

Plataformas disponiveis? Windows

Exporta para Desktop? Windows / Mac / Linux

Exporta para Celular? iOS / Android / Windows Phone / Black Berry / Tizen
Exporta para Consoles? Wii U

Exporta para Web? Todos Navegadores (HTML5)

Requer conhecimentos basicos em

programagéo? Néao

Linguagens de Programacdo que

utiliza? Nenhuma
Cria Jogos em? Jogos 2D

Tamanho da Comunidade de
Desenvolvimento? Grande (+72.000 Membros no Férum)

Fonte: PixelProspector®® e Scirra®®

d. GameMaker Studio

GameMaker Studio é uma ferramenta de desenvolvimento para criacdo de jogos digitais
2D multiplataforma criada pela YoYoGames, um dos principais focos sobre o software®’ é que
ele utiliza uma linguagem-script chamada Game Maker Language (GML), que se assemelha a

muitas linguagens de programacéo ja conhecidas pela grande maioria de programadores. A

8 Disponivel em < http://www.pixelprospector.com/construct/>. Acesso em 04 de Agosto de 2015, tradu¢éo
nossa.
% Disponivel em <http://www.scirra.com/construct2>. Acesso em 04 de Agosto de 2015, tradu¢do nossa.



http://www.pixelprospector.com/construct/
http://www.scirra.com/construct2
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GML foi criada com o intuito de facilitar o aprendizado no processo de programacao, trazendo

abstracdes ao desenvolvedor que o auxiliam na construgéo de um jogo de maneira facilitada.
A ferramenta possui trés versdes, a Standard, a Professional e a Master Collection, e as

principais diferencas entre elas trés sdo o preco e 0 acesso aos modulos de exportacdo para

diversas plataformas como consoles, celulares e afins.

Tabela 10 - Anélise do GameMaker Studio

GameMaker Studio

Verséo gratuita disponivel?
Preco (Verséo Paga)?
Plataformas disponiveis?
Exporta para Desktop?
Exporta para Celular?
Exporta para Consoles?
Exporta para Web?

Requer conhecimentos basicos em

programagéo?

Linguagens de Programacdo que

utiliza?
Cria Jogos em?

Tamanho da Comunidade?

Sim

100,00 ddlares - Master Collection
Windows

Windows / Mac / Linux

iOS / Android / Windows Phone / Tizen
PS3 /PS4 / PS Vita

Todos Navegadores (HTML5)

GML
Jogos 2D

Gigantesca (+1 Milhdo de Membros)

Fonte: PixelProspector®” e YoYo Games®

Apbés 0 embasamento na Fundamentacdo Teorica, caminha-se assim para o

desenvolvimento préatico do projeto e suas etapas.

57 Disponivel em < http://www.pixelprospector.com/construct/>. Acesso em Agosto de 2015, tradu¢do nossa.
68 Disponivel em <http://www.scirra.com/construct2>. Acesso em Agosto de 2015, tradugéio nossa.
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6. METODOS E MATERIAIS
6.1. METODOS

Como o trabalho ca desenvolvido fora parcialmente realizado juntamente com o projeto
de extensdo “Ensinando Matematica através de jogos, modelos geométricos e informatica”
da universidade UNESP — campus Bauru, a metodologia cientifica abordada foi classificada
como uma Pesquisa Académica e, portanto, conduzida por um grupo de pessoas de
departamentos distintos dentro da universidade, com a finalidade de explorar uma intersec¢édo
que pudesse aproximar os cursos de Bacharelado em Ciéncia da Computacéo e Licenciaturaem
Matematica e, além disso, criar um meio de extensdo digital do projeto do DMat , com a cria¢cdo
de um proto6tipo digital. Sendo assim, este trabalho atua como anexo ao projeto em questéo e,
portanto, € uma obra, integralizante do projeto de extensao, seu uso € livre e permitido pelos
docentes que conduzem ou conduzirdo o projeto futuramente, sempre em prol de sua melhoria.

Dito isto, os procedimentos metodoldgicos foram seccionados no inicio do
desenvolvimento do trabalho, onde foram alocados em dois grandes processos ja conhecidos
para o desenvolvimento de qualquer trabalho: Pesquisa e Desenvolvimento (Figura 22). No
primeiro grande processo, Pesquisa, trabalhou-se em conjunto ao grupo de extensdo na
realizacdo de algumas analises tedricas e observacionais do material aplicado em salas de aula,
ja que este levantamento de requisitos se fazia necessario para o desenvolvimento posterior do
protétipo.

Sendo assim, colocou-se neste moédulo um processo inicial intitulado Fundamentacéo
Teorica, sendo ponto de partida deste trabalho, como discutido anteriormente no capitulo de
mesmo nome, onde discutiu-se as diversas defini¢Oes e estudos sobre 0 mundo dos jogos. Deste
processo surgiram trés subprocessos menores, delineados para facilitar o desenvolvimento do
projeto, séo eles: Estudo de Jogos Digitais, Estudos de Exploragdo e Observagéo e Estudos da
Didatica e Pedagogia. A partir destas sub-etapas gerou-se alguns questionamentos a serem
respondidos dentro do escopo do trabalho, que sera discutido adiante.

Ja no processo previamente dado, Desenvolvimento, estruturou-se todo o pensamento
I6gico para o inicio da construcdo do protétipo em si, este mdédulo processual é a saida do
planejamento para o estabelecimento da forma do produto. Dentro dele foram estudadas
algumas técnicas de Game Design e de desenvolvimento, também fez-se as escolhas dos
materiais, linguagens e tecnologias a serem utilizadas a partir da comparacgéo de ferramentas de
desenvolvimento, frameworks e game engines, feita anteriormente. Nele também se deu o sub-

processo de construgdo do projeto, no subprocesso de Desenvolvimento/Programacéo, que
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compreende na codificacdo do protétipo em si, ou seja, a implementacdo do jogo para o
ambiente digital. Neste subprocesso foram discutidos alguns pontos como requerimentos do

usuario e usabilidade. Cada uma destes processos, subprocessos e etapas estdo ordenados como

segue o fluxograma:

Figura 22 — Fluxograma de desenvolvimento do projeto

PESQUISA
Fundamentagéo
Tedrica
%
V
Estudo de Estudos de Esl:dus
Jogos Exploragéo e Did;‘lca
Digitais Observagio Pedagogia
Camo
Verificar Ensinar
Requerimentos, por Jogos
Mat.
Geragélo Geragiio Jogos
do Catdlogo Matematicos
de Infantis
GDD Jagos
A
oo dos -t
Jogos

A J

Protétipo

Estudos .
Planejamento
Estruturagao 7
GDD Desenvolvimento Versionamento
» P 4 — GIT
argramagao

Contetido

Grafico
Testes Contetido

Basicos Sonoro

DESENVOLVIMENTO

Fonte: Elaborada pelo autor.
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6.1.1. Pesquisa — Fundamentagdo Tedrica

Nesta etapa foram abordados os aspectos tedricos necessario ao trabalho, onde
debateu-se temas da area educacional e seus conteudos e, também, das areas do game design e

tecnologia e suas possiveis interseccdes (Figura 23).

Figura 23 — Intersecc¢des entre as areas de estudo

MATEMATICA
Principios
Pedagdgicos e
uso de Jogos em
Sala de Aula

DESIGN
Game Design

Fonte: Elaborada pelo autor.

Durante esta etapa existiram encontros presenciais com os docentes responsaveis pelo
projeto de extensdo e foram feitos diagnosticos basicos, prévias de alguns requisitos e analise
dos estudos primarios que envolviam o desenvolvimento do protdtipo e os componentes que 0
cercavam, elaborou-se entdo toda a Fundamentacdo Tedrica deste trabalho, como vista
anteriormente em capitulo proprio.

Uma das dificuldades encontradas durante esta etapa foi a de localizagdo de uma
listagem completa de todos os jogos de tabuleiro que o projeto de extensdo do DMat
disponibilizava e aplicava aos alunos em sala de aula. Em reunido com o projeto de extenséo
decidiu-se elaborar uma espécie de documento eletrdnico que pudesse catalogar de maneira
concreta esta listagem, trazendo de maneira préatica e facilitada a listagem de todos 0s jogos de
tabuleiro disponiveis para transposicdo, tema que sera abordado na proxima subetapa.

6.1.2. Pesquisa — Estudos de Exploracéo e Observacgéo

Com o carecimento de um indice completo de todos os jogos de tabuleiro e uma

listagem detalhada de cada uma das regras dos jogos pertencentes ao projeto de extensao,
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decidiu-se entdo gerar uma espécie de catalogo® eletrénico para o0 mesmo, para que pudessem
ser localizados em um Unico local. Logo, necessitou-se de uma pesquisa de observacdo e
exploracdo do ambiente do projeto de extensdo e seus jogos fisicos, para que esta listagem
pudesse ser feita.

O projeto do catalogo iniciou-se entdo com processos fotograficos, onde foram
realizadas fotografias e um estudo sensivel de todas as pecas, tabuleiros e componentes que

compunham os jogos do projeto (Figura 24).

Figura 24 — Fotografia tirada para construgdo do Catalogo de Jogos do projeto de extenséo

Fonte: Elaborada pelo autor.

Foram listados entdo cerca de 21 jogos diferentes, onde realizou-se a andlise das
regras, listagem das pecas-componentes, nimero de jogadores, faixa etaria indicada para a
aplicacdo de cada um dos jogos de tabuleiro, listados de maneira clara, buscando aproximar a
linguagem do catalogo a uma linguagem de fécil acesso ao docente e, também, aos discentes,
para que o catalogo pudesse ser acessado e lido de pelo maior nimero de educadores e jogadores
possivel, almejando a expansao do projeto (Figura 25).

89 <Catalogo’ ¢ uma relacéo de itens (textos, fotos, ilustrages), com suas definicdes (peso, preco, tamanho, largura,
altura etc.), essa relagdo tem que ocupar um espaco superior a 1 pagina. Se essa relacdo de itens tiver apenas uma
pagina, ja ndo podemos falar que se trata de umcatdlogoe sim de um folder. Disponivel em
<http://www.dicionarioinformal.com.br/cat%C3%Al1logo>. Acesso em Novembro de 2016.



http://www.dicionarioinformal.com.br/cat%C3%A1logo
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Figura 25 — Exemplo de pégina final do Catalogo de Jogos contendo detalhes

Avancando com o Resto

& Publico Alvo

A partir da 22 série/2° ano

¥ Competéncias e Habilidades

Trabalhar com operactes de divisdo e multiplicagéo, perceber o papel do 0, do 1 e do resto em uma
divisdo, estimular o raciocinio e o convivio social.

$< Material

Tabuleiro, 2 marcadores de cores distintas e 1 dado de seis faces
Imprima o tabuleiro, os marcadores e os dados clicando aqui

O Jogo

% Numero de Participantes

« 2 -um contra o outro.
+ até 4 - em equipes de 2 jogadores.

¥ Objetivo(s)

Chegar em primeiro lugar ao espaco com a palavra FIM.

X Regras

1. Duas equipes jogam alternadamente. Cada equipe movimenta a sua ficha colocada, inicialmente, na
casa de numero 39 (no tabuleiro de exemplo);

2 Cada equipe, na sua vez, joga o dado e faz uma divisdo onde:
2.1. o divisor € o nimero de pontos obtidos no dado;
2.2 odividendo é o numero da casa onde sua ficha esta;

3. Em seguida, calcula o resultado da diviséo e movimenta sua ficha o nimero de casas igual ao resto
da diviséo;

4. A equipe que, na sua vez, efetuar algum calculo errado perde a vez de jogar;

5. Cada equipe devera obter um resto que faca chegar exatamente & casa marcada FIM sem
ultrapassa-la, mas se isso néo for possivel, ela perde a vez de jogar e fica no mesmo lugar;

6. Vence a equipe que chegar primeiro ao espaco com a palavra FIM.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Especificou-se também que o catalogo deveria ser publicado de maneira a comtemplar
novas tecnologias e que deveria ser disponibilizado na rede de computadores, dentro da
internet. T&o logo, foram feitas pesquisas rapidas sobre facilidades de criagdo e documentagédo
online, onde foi encontrada uma ferramenta que facilitou o trabalho neste sentido. Utilizou-se

do GitBook™ para a publicacdo, de maneira facilitada e rapida, de uma versdo online do

0 «GitBook’ é uma plataforma online para escrever e hospedar documentagao/livros e uma ferramenta de cddigo
aberto para criacdo de documentacdo/livros. Disponivel em <https://help.gitbook.com/basics/what-is-
gitbook.html>. Acesso em Dezembro de 2016.
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https://help.gitbook.com/basics/what-is-gitbook.html
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catalogo. O Gitbook® foi construido especificamente para a criagdo de documentagdes e livros,
a ferramenta utiliza de linguagens de marcagdo semelhante ao HyperText Markup Language
(HTML) para gerar seus documentos e paginas, uma linguagem chamada MarkDown
Language’? (MD), que compila os arquivos e gera um eXtensible Hypertext Markup Language
(XHTML), espécie de HTML com contetdo enriquecido. O uso desta ferramenta facilitou a
construcdo de paginas de maneira visual e intuitiva, € com isso conseguiu-se construir uma
espécie de ‘livro’ digital para oS jogos de tabuleiro do projeto de extensdo (Figura 26), que
também pode ser baixado em versdes PDF"3, EPUB’ e estendido e complementado em versdes
futuras, com suporte a adicdo de mais jogos, ja que o codigo-fonte encontra-se versionado’®
dentro da plataforma GitHub™.

Figura 26 — Catalogo de Jogos gerado para o projeto de extensao

Fonte: Elaborada pelo autor.

T ‘HTML’ é uma linguagem de marcacdo utilizada na construcdo de paginas na Web. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML>. Acesso em Dezembro de 2016.

2 ‘Markdown’ é uma linguagem simples de marcagéo que converte seu texto em XHTML valido. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Markdown>. Acesso em Dezembro de 2016.

3 ‘PDF’ é um formato de arquivo usado para representar documentos de maneira independente do aplicativo,
do hardware e do sistema operacional usados para cria-los. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Portable Document Format>. Acesso em Dezembro de 2016.

4 “BPUB’ é um formato de arquivo digital padrdo especifico paraebooks. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/EPUB>. Acesso em Dezembro de 2016.

S ‘GitHub’ é um Servico de hospedagem web compartilhado para projetos que usam o controle de
versionamento Git. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/GitHub. Acesso em Dezembro de 2016.



https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML
https://pt.wikipedia.org/wiki/Markdown
https://pt.wikipedia.org/wiki/Portable_Document_Format
https://pt.wikipedia.org/wiki/EPUB
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o A versdo final do catdlogo encontra-se  disponivel neste  dominio:
http://tcc.brunoluizgr.com/catalogo-de-jogos

o A versdo final do codigo, totalmente versionado’®, para a geragdo do catalogo encontra-
se em: https://github.com/brunoluizgr/tcc-catalogo-de-jogos

6.1.3. Pesquisa — Estudos da Didatica e Pedagogia

Durante esta etapa de pesquisa, foram abordadas as problematicas e desafios basicos
advindos da aplicacdo dos jogos fisicos em ambiente escolares, percorrendo-se um pouco da
trajetoria do projeto de extensdo e todo conhecimento adquirido sobre os temas em questéo.
Logo, realizou-se entdo uma pequena pesquisa tedrica com foco pedagdgico-pratico em torno
do grupo de colaboradores do projeto de extensdo, que eram os responsaveis pela aplicacdo dos
jogos de tabuleiro dentro das salas de aula nas diversas escolas espalhadas por Bauru. A
pesquisa foi feita com base nos estudos de temas como “Jogos e Situagdes-Problema” e 0
“Ensinar e Aprender” com os jogos de tabuleiro.

Afirmam Léazaro & Rodrigues (2014), as docentes participantes e autoras deste estudo,
que o projeto de extensdo tem como ““(..) objetivo estimular o gosto pela Matematica,
propiciando uma maior interacdo professor/aluno e promover uma aproximacao
comunidade/universidade, fazendo com que o aluno tenha uma nova visdo da Matematica
através dos jogos” (LAZARO & RODRIGUES, 2014).

Logo, tem-se que o jogo dentro da atividade educacional a torna distinta, é “diferenciada
porque atribui a crianca e ao professor outras posicGes na relagdo com o saber escolar. Para
jogar e enfrentar situages-problema as criangas precisam ser ativas, envolvidas nas tarefas e
nas relagdes com pessoas e objetos, ser cooperativas e responsaveis. ” (MACEDO, PETTY &
PASSOS, 2000).

A intencdo do projeto aqui proposto é, portanto, dar uma opgéo de extensdo digital e
apoio psicopedagogico na disciplina de Matematica, com um publico de jovens que variam do
Ensino Fundamental I e 11 (7 aos 15 anos) ao Ensino Medio (16 aos 18 anos), colocando-0s em
situagdes de, conforme Macedo, Petty & Passos (2010), reflexdo, independéncia, tomadas de
deciséo e aprofundamento do saber. T&o logo a necessidade de exploracdo destas situacoes e

seus efeitos nos alunos faz-se necessaria para o projeto proposto.

76 ‘Versionamento’ em  computagio é o  controle, a  comparacdo ou gestdo de varias
versdes de um software ou de outro tipo de dado. Disponivel em <https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/versionamento>. Acesso em Dezembro de 2016.



http://tcc.brunoluizgr.com/catalogo-de-jogos
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https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/versionamento
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Entretanto, existem uma série de questionamentos necesséarios a serem feitos e
respondidos para que o projeto digital pudesse ser iniciado, afinal, jogos de tabuleiro e midias
digitais apresentam uma série de caracteristicas peculiares e distintas. De acordo com o trabalho
de Macedo, Petty & Passos (2000):

“O trabalho com jogos, assim como qualquer atividade
pedagodgica ou psicopedagdgica, requer uma organizacdo prévia e
reavaliacao constante. Muitos problemas de ordem estrutural podem ser
evitados ou, pelo menos, antecipados, se determinados aspectos
relativos ao projeto de trabalho forem considerados. ” (MACEDO,
PETTY & PASSOS, 2000).

Adaptando-se o trabalho dos autores aos objetivos aqui delineados, juntamente com as
experiéncias agregadas nas etapas de Exploragédo e Observacdo juntamente ao projeto de
extensdo, foram respondidas algumas questdes apresentadas na obra “Aprender com Jogos e
Situacdes-Problema” de Macedo, Petty e Passos (2000). As mesmas encontram-se anexadas a
este trabalho (Apéndice 1) e tratam especificamente das respostas as premissas basicas para o
desenvolvimento do trabalho pedagdgico utilizando-se de jogos dentro de sala de aula, as
respostas foram dadas neste trabalho de acordo com a realidade apresentada pelo projeto de

extensdo do DMat.

6.1.4. Pesquisa — Estudo de Jogos Digitais

Juntamente com toda a pesquisa didatica e pedagdgica de campo, gerada no subprocesso
anterior (Apéndice 1), algumas caracteristicas e problematicas a serem desenvolvidas puderam
ser levantadas para o inicio dos estudos de jogos digitais de maneira mais concreta. Logo,
iniciou-se o desenvolvimento do Documento de Game Design (GDD) de dez paginas (Apéndice
2) elaborando-se nele um cenario de estruturacdo-base do jogo, colocando-se primariamente o
foco do desenvolvimento em alunos do Ensino Fundamental I, que eram a grande maioria dos
jogadores participantes do projeto de extenséo.

Dado que GDD é um documento totalmente incremental, ou seja, ndo possui versao
final e esta sempre em aberto para expansoes e alteracBes, o documento aqui proposto foi
alterado por diversas vezes durante as etapas e processos subsequentes, de maneira a contemplar
fatores como o game design, mecanicas, dindmicas, a estética e a aproximacao pedagdgica do

projeto de extensdo e seus jovens jogadores.
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Durante o desenvolvimento documental foram aplicadas teorias de game design
discutidas em nossa Fundamentacdo Tedrica, tal documento fundou-se com um titulo para o
jogo, intitulado aqui por “Clube da Matemagica” (Figura 27).

Esta decisdo foi feita para 0 jogo suportasse o enredo, a fantasia e historias cativantes
para o publico ao qual foi designado. A ideia proposta para o game foi a de ‘coletanea de
diversos mini games’, pensando-se justamente na futura extensdo do projeto digital e de todos
0s jogos matematicos listados na criacdo do ‘Catalogo de Jogos’. Pois logo todos 0s jogos
digitais implementados futuramente pelo projeto estariam reunidos num unico local. Sendo
assim, o desenvolvimento do GDD deu-se com base neste pensamento, onde foi incluido ao
final o prototipo de jogo digital aqui desenvolvido como um de seus ‘mini games’, parte dessa

coletanea.

Figura 27 — Titulo do prot6tipo final

ub @@ de
aAYemagi o

Fonte: Elaborada pelo autor.

Como o protétipo desenvolvido tém como publico-alvo criancas do Ensino
Fundamental I, com idades entre 6 a 10 anos, foram feitos pequenos estudos e decisdes de game
design para que 0 jogo suportasse uma narrativa cativante e uma atmosfera acolhedora,
elementos mostrados por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) como partes integrais da estética,
que sustenta o elemento da fantasia. E como analisado anteriormente, durante a definigédo
formal do termo ‘jogo’, discorre-se que 0 jogo ¢ uma atividade “fantasiosa e delimitada dentro
de tempo e espaco proprios”, logo faz-se importante o uso deste elemento dentro da estrutura
do jogo, elemento que também confirma seu uso através de estudos pedagdgicos descritos por
Piaget (2007), o autor relata que alunos nesta faixa etaria encontram-se em idades relacionadas

ao espectro final da segunda infancia e inicio da terceira, onde durante estes estagios, os jovens
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abordam questBes de carater fantasioso e de aproximagdes ao mundo real. Conforme trecho
extraido do proprio GDD, elaborou-se uma sinopse com foco fantasioso ao protétipo:

“[..] “Clube da Matemagica” € um clube magico criado em uma espécie
grande/gigantesca ‘casa na Arvore’ localizado em uma floresta/parque proximo de uma cidade.
Tal clube s6 aparece/se materializa durante as “férias de verao” e de “meio de ano”, para receber
criangas e jovens adolescentes que tem interesse em desenvolver grandes habilidades
matematicas e vivenciarem em suas férias grandes aventuras, junto aos animais magicos do
jogo”.

Partindo-se desta premissa, foi possivel a elaboracdo de um rascunho visual sobre a
ideia basica do jogo (Figura 28) e um pequeno estudo primario sobre uso de cores que pudessem
ser utilizadas na elaboracdo dos personagens e cenarios, trazendo aos jogadores uma conotacao

a desenhos infantis antigos da década de 90 e sustentando ainda o elemento fantasioso.

Figura 28 — Ambientacdo tematica do “Clube da Matemagica”

Fonte: Elaborada pelo autor.

Os personagens-base criados para dar suporte ao prot6tipo do jogo também seguem uma
linha que lembram desenhos infantis (Figura 29) e foram baseados em contos infantis e fabulas
infantis, como o conto ‘A Lebre e a Tartaruga’. De acordo com o proposto no GDD, 0s
personagens principais do jogo “[...] s@o ajudados por seus quatro assistentes, Adicdo (Adie),
Subtracdo (Subiel), Multiplicagdo (Sr. Multos) e Divisdo (Dona Diva), e pelos diversos animais

(Lebre, Tartaruga, Abelhas) que habitam a floresta ao redor da casa da arvore. ”
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Figura 29 — Personagens-base tematicos do projeto
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Os personagens-base também foram transpostos e retirados de figuras conhecidas dos
jogos de tabuleiro aplicados em sala de aula, como por exemplo, a tartaruga do “Jogo da

Tartaruga” (Figura 30).

Figura 30 — Personagem de um dos jogos de tabuleiro do projeto usado como referéncia

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com a elaboracdo do GDD foi possivel entdo o avango para as proximas etapas, da
escolha de quais jogos do ‘Catalogo de Jogos’ seriam implementados em versdes digitais e

quais sdo suas nuances, tornando boa parte da abordagem tedrica em pratica.

6.1.5. Pesquisa — Escolha dos Jogos

Tendo como alicerce uma narrativa e um ambiente pensados previamente no GDD,
partiu-se entdo para o subprocesso de escolha de quais jogos disponiveis dentro do ‘Catalogo
de Jogos’ seriam transpostos para 0 meio digital, o que deveria ser levado em consideracéo,
quais seriam suas caracteristicas e nuances e o que poderia ser estendido enquanto jogo digital.
Aspirou-se entdo a construcao de dois ‘mini games’ prototipos para o ‘Clube da Matemagica’,
e escolha destes jogos foi feita pensando-se nos jogos de tabuleiro que comportassem operacdes
matematicas basicas: Soma e Subtracdo, que fossem utilizados amplamente dentro do projeto
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de extensdo pelos diversos jovens do Ensino Fundamental | e que contivessem elementos
culturais advindos de culturas pouco reconhecidas e admiradas. Com base nestas condigdes,

dois jogos de tabuleiro foram escolhidos para a transposicao, sao eles:

a) Jogo da Tartaruga — pela inclusdo de operac@es basicas de Soma e Subtracao

b) Mancala — pelos elementos culturais advindos da cultura africana

Ambos os jogos sao amplamente utilizados pelos jovens do projeto e foram escolhidos
também por tal motivo. Listam-se abaixo pequenas explanaces, retiradas diretamente do
‘Catalogo de Jogos’ sobre os dois jogos escolhidos antes do inicio do subprocesso de

transposicao:

a) Jogo da Tartaruga

Figura 31 — Tabuleiro fisico do Jogo da Tartaruga

Fonte: Elaborada pelo autor.

e Publico Alvo: A partir da 12 série/1° ano - 6 anos

e Competéncias e Habilidades promovidas: Desenvolver céalculo mental envolvendo as
operacdes de adicéo e subtracéo, raciocinio e convivio social.

e Material: Dois tabuleiros e marcadores coloridos no formato dos nimeros localizados
nos cascos das tartarugas.

e NuUmero de Participantes: 2 (um contra o outro) ou até 4 (em equipes de 2 jogadores).

e Objetivo (s): Ser o primeiro a preencher o tabuleiro.

e Regras:
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1. Asequipes jogam alternadamente;

2. Cada equipe, na sua vez, joga os dados, e conforme a sua vontade, calcula a soma ou
a diferenca dos valores obtidos e comunica este resultado a equipe adversaria;

3. Em seguida, coloca uma de suas fichas no espaco que contém o resultado obtido em
seu tabuleiro;

4. Se o resultado obtido j& estiver coberto por uma ficha, a equipe passa a sua vez;

5. Se umadas equipes cometer um erro no calculo de um resultado, e o adversario apontar
0 engano antes de realizar a sua jogada, este tem o direito de retirar uma ficha qualquer
do tabuleiro do outro;

6. Ganha a equipe que preencher o seu tabuleiro primeiro.

b) Mancala

Figura 32 — Tabuleiro fisico da Mancala

Fonte: YouCubed - at Stanford University””

e Publico Alvo: A partir da 42 série/4° ano - 9 anos

e Competéncias e Habilidades: Desenvolver o raciocinio l6gico, no¢des de proporcao,
estratégia, desperta interesse pelos ensinamentos matematicos basicos e convivio social.

e Material: Tabuleiro de Mancala, espécie de madeira perfurada com 12 pequenos
reservatorios ajustados em duas linhas distintas, 2 grandes reservatdrios como na
(Figura 32) e pecas/pedras diversas. Também pode-se utilizar sementes/pedrinhas que
substituem tranquilamente estas pecas, o tabuleiro também pode ser feito no chao,

utilizando-se terra fofa e pedras.

7 Disponivel em <https://www.youcubed.org/mancala/>. Acesso em Fevereiro de 2017.
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e NuUmero de Participantes: 2 - um contra o outro.

e Obijetivo (s): Obter maior quantidade de sementes/pedras que o adversario.

e Regras:

1.

Colocar 4 sementes em cada cava do tabuleiro. As duas cavas maiores
(chamadas de Kalah) ndo recebem sementes, sdo usadas para depositar as
sementes colhidas dos jogadores;

Cada fila de 6 cavas € o territorio do jogador mais préximo a ela;

Pertence a cada jogador o Kalah que esta a sua direita;

O jogador da vez deve apanhar todas as sementes de qualquer uma das 6 cavas
do seu territorio e distribui-las, uma por uma, nas cavas subsequentes, na direcéo
anti-horaria;

Quando passar pelo seu Kalah, depositar uma semente e continuar distribuindo
nas cavas do seu oponente, mas ndo no Kalah dele;

Quando estiver distribuindo e a Ultima semente cair no seu Kalah, vocé pode
jogar de novo;

Quando estiver distribuindo e a Gltima semente cair em uma cava vazia do seu
lado vocé captura as sementes do seu oponente (cava da frente), colocando no
seu Kalah;

O jogo quando um dos jogadores nado tiver mais semente para distribuir;

Ganha o jogo quem tiver mais semente em seu Kalah.

Apos a selecdo dos jogos de tabuleiro, segue-se entdo para a etapa de transposic¢do dos

jogos de tabuleiro para o meio digital.

6.1.6. Transposicao

Apos a escolha dos jogos fez-se uma anlise primaria de algumas caracteristicas que

puderam ser notadas na distin¢ao entre jogos de tabuleiro e jogos digitais (Tabela 11), com suas

vantagens e desvantagens e caracteristicas Unicas.

Tabela 11 — Comparativo entre Jogos Fisicos e Jogos Digitais

Jogo da Tartaruga Mancala

Jogo Fisico Jogo Digital Jogo Fisico Jogo Digital

1. Possui carater | 1. Facilidade de | 1. Possui carater | 1. Facilidade de

social pessoal, | Replicacdo; social pessoal, | Replicacao;
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Vantagens

jogadores  jogam
juntos;

2. Necessitam do
embate pessoal
entre jogadores e

tomada de decisdes

em grupo;
3. Trazem
elementos que
podem  colaborar

com a coordenagéao
motora e fungdes
ligadas a
movimentacéo;

4. Podem  ser
facilmente
transportados  para
qualquer ambiente;
5 O

individual pode ser

progresso
melhor avaliado
pelo docente, ja que
necessita das

relagfes pessoais;

2. Possibilidade de
criacdo de diversos
niveis e
dificuldades;

3. Possuem suporte
a narrativas
estendidas, criacdo
de personagens e

vinculo do jogador

a um avatar, por
exemplo.
4, Possuem

conte(ido sonoro e

interativo que
possibilita ~ maior
interacéo;

5. Possibilidade de
criagio de um
sistema  rankeado
dos jogadores,

possibilitando

estatisticas de
progresso dos
jogadores ao
docente;

6. Possibilidade de
ser integrado a
dispositivos moveis
como tablet, ja que
usa mecénicas de
clica e arrasta.

7. Possibilidade de
criagio de um
objeto de
aprendizagem com
conteddo especifico
para cada aluno-

jogador.

jogadores  jogam
juntos;

2. Necessitam do
embate pessoal
entre jogadores;

3. Trazem
elementos que
podem  colaborar
com a coordenacao
motora e fungdes
ligadas a
movimentacéo;

4. Podem  ser
facilmente
transportados  para
qualquer ambiente;
5. Tabuleiro pode
ser facilmente
replicado em um
jardim ou espago
aberto, com o uso de
buracos e
sementes/pedras;
6. O

individual pode ser

progresso
melhor avaliado
pelo docente, ja que
necessita das

relacBes pessoais;

2. Possibilidade de
criacdo de diversos
niveis e dificuldades;
3. Possuem suporte a
narrativas estendidas,
criacdo de
personagens e
vinculo do jogador a
um  avatar, por
exemplo.

4. Possuem contetdo
sonoro e interativo
que possibilita maior
interacéo;

5. Possibilidade de

criagdo de um sistema

rankeado dos
jogadores,
possibilitando
estatisticas de
progresso dos

jogadores ao docente;
6. Possibilidade de
criacdo de um objeto
de aprendizagem com
contelido especifico
aluno-

para cada

jogador.
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Desvantagens

1. NUmero de
jogadores limitado
ao espaco fisico;

2. Diversas pecas
fisicas que podem
ser extraviadas;

3. Necessidade de
material fisico;

4. Dificuldade na
Replicacéo,
atrelado ao namero
de materiais

disponiveis;

1. Necessidade de
equipamento
tecnologico
adequado para se
jogar;

2. Limita o caréater

pessoal e a
convivéncia,
jogadores estdo
atras de  uma
maquina;

1.  NOmero de
jogadores limitado
ao espaco fisico;

2. Diversas pecas
fisicas que podem
ser extraviadas;

3. Necessidade de
material fisico;

4. Dificuldade na
Replicacéo,
atrelado ao ndmero
de materiais

disponiveis;

1. Necessidade de
equipamento
tecnoldgico adequado
para se jogar;
2. Limita o carter
pessoal e a
convivéncia,
jogadores estdo atras

de uma maquina;

Fonte: Elaborada pelo autor.

O que se pode constatar € que ambos possuem caracteristicas Unicas, que tornam os

elementos ladicos distintos, onde um tipo de jogo ndo anula a completa existéncia do outro,

mas sim ser complementares, pois ja que utilizam-se de mecénicas distintas, tornam o fator de

aprendizagem algo incremental.

Posteriormente a esta analise, conseguiu-se gerar uma estrutura basica para o fluxo dos

jogos, contendo uma pré-visualizacdo dos comportamentos esperados pelo software (Figura

33).

Figura 33 — Estrutura do protétipo de Jogo Digital
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Fonte: Elaborada pelo autor.

ApoOs a estruturacdo deste fluxo, iniciou-se o processo de Transposicdo de ambos 0s

jogos selecionados, elencando caracteristicas dos jogos a partir do modelo MDA e que

poderiam ser estendidas as versdes digitais e quais poderiam ser melhoradas ou retiradas desta

versao.

a) Transposicdo do Jogo da Tartaruga (Tabela 12)

Tabela 12 — Transposicao de elementos do Jogo da Tartaruga nos moldes do modelo MDA

Versao Fisica

Verséo Digital

Mecanica(s)

- Dados: rolamento de dados
- Pecas: colocacdo das pegas fisicas no tabuleiro
utilizando coordenacdo motora dos jogadores;

- Dados:
mantendo alguns fatores lidicos e motores advindos

Manter rolamento de dados fisicos,

da versdo fisica;

Dinamica(s)

- Pontuagdo: feita mentalmente ou em | - Pecas: colocacdo das pecas no tabuleiro utilizando-

anotacoes; se do conceito de “clica e arrasta” (drag 'n’drop);
- Pontuagdo: pode ser feita automaticamente, com
visualizagdo em tempo real para o jogador sobre seu
status;

- Embate/Competicdo: embate entre dois | - Embate/Competicdo: embate entre dois ou mais

jogadores num mesmo ambiente/espago fisico;
- Limitacdo por tempo de jogada/turno: nédo
possui;

- Fator Pedagdgico: funcionamento de acordo
com as regras do jogo, usando as propriedades
de Soma e Adicdo para acdes do jogador a partir

dos valores dos dados;

jogadores em ambiente digital (internet);

- Limitacdo por tempo de jogada/turno:
possibilidade de limitar o turno do jogador por
tempo, sendo mostrado em tempo real para o jogador
o tempo que lhe resta para tomada de decis&o;

- Fator Pedagdgico: funcionamento de acordo com
as regras do jogo, usando as propriedades de Soma e
Adicdo para agdes do jogador a partir dos valores

dos dados

Estética

- Historia: ndo possui;
- Personagem: estatico e sem interagao.
- Elementos Sonoros: ndo possuli;

- Sistema de respostas: ndo possui;

- Historia: pode ser desenvolvida com os motivos da
‘Dona Tartaruga’ ter perdido as pecas de seu casco;
- Personagem: possibilidade da melhoria de
interacdo com balBes de fala e reagdes a cada uma
das jogadas do jogador.

- Elementos Sonoros: enriquecidos e com feedback
a cada clique ou acéo.

- Sistema de respostas: possibilidade de um sistema
de respostas que limite jogadas erradas do jogador
automaticamente e que contenha ‘caixas de dialogo’
no software para inser¢do das respostas sobre as

somas e subtracGes do jogador.

Fonte: Elaborada pelo autor.




b) Transposicdo da Mancala (Tabela 13)
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Tabela 13 — Transposicdo de elementos da Mancala nos moldes do modelo MDA

Versao Fisica

Verséo Digital

Mecanica(s)

- Sementes/Pedras: contagem das pegas totais

(em campo) dentro de cada um dos
reservatorios;
- Jogadas: realizadas manualmente no turno de
cada jogador;
- Pontuacdo: feita mentalmente através da

contagem de cada célula ou Kalah de cada um

- Sementes/Pedras: contagem das pegas através de
um contador mostrado a cada um dos jogadores,
localizado acima de cada reservatorio;

- Jogadas: realizadas através da selegdo, clique e
escolha do reservatdrio a ser utilizado no turno de
cada jogador;

- Pontuacdo: pode ser feita automaticamente, com

Dinamica(s)

dos jogadores; visualizagdo em tempo real para o jogador sobre seu
status;
- Embate/Competicdo: embate entre dois | - Embate/Competicdo: embate entre dois ou mais

jogadores num mesmo ambiente/espago fisico;
- Limitagdo por tempo de jogada/turno: ndo
possui;

- Fator Pedagdgico: funcionamento de acordo
com as regras do jogo, usando as propriedades
Contagem e Logica na distribuicdo de
elementos por cada um dos reservatorios de
acordo com as agOes dos jogadores;

- Multijogador: depende de outro jogador
presente

jogadores em ambiente digital (internet);
- Limitagdo por tempo de jogada/turno:
possibilidade de limitar o turno do jogador por
tempo, sendo mostrado em tempo real para o jogador
o0 tempo que lhe resta para tomada de deciséo;

- Fator Pedagdgico: funcionamento de acordo com
as regras do jogo, usando as propriedades Contagem
e Laogica na distribuigdo de elementos por cada um
dos reservatorios de acordo com as acBes dos

jogadores;

Estética

- Historia: ndo possui;
- Personagem: ndo possui;

- Elementos Sonoros: ndo possuli;

- Histdria: pode ser desenvolvida com os motivos
das ‘Irmds Abelhas’ terem perdido polen de sua
colmeia, que precisam ser re-coletados;

- Personagem: possibilidade da melhoria de
interacdo com balBes de fala e reagdes a cada uma
das abelhas a cada jogada/agdo do jogador.

- Elementos Sonoros: enriquecidos e com feedback

a cada clique ou acéo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Subsequente ao processo comparativo de jogos de tabuleiro e jogos digitais e ao

levantamento de requisitos partindo-se do modelo MDA na transposi¢do de cada um dos jogos,

pode-se entdo partir para o processo de desenvolvimento do prot6tipo em si, contendo cada um

dos ‘min jogos’ analisados.
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6.1.7. Desenvolvimento — Programacao

Nesta etapa foi desenvolveu-se a codificagdo do projeto dentro do ambiente Unity,
utilizando-se do esquema de componentes e objetos da game engine. Como tal ferramenta
trabalha tanto com jogos 2D quanto jogos 3D, ela utiliza de uma Unica interface para realizar a
codificagdo de jogos, ou seja, 0 jogo feito no ambiente 2D é 0 mesmo feito no ambiente 3D
dentro da ferramenta, diferenciando-se pelo posicionamento de uma camera fixa, neste caso, da

visdo do jogador (Figura 34).

Figura 34 — Esquemas de cdmeras utilizados pela Unity em perspectiva 3D e 2D

Fonte: Elaborada pelo autor.

Logo, tem-se a eliminacdo de um dos eixos geométricos do ambiente 3D e fixacdo da
camera num Unico ponto para que o jogo 2D possa ser estruturado e “filmado”, esta é a
configuracdo inicial basica para se criar um projeto em 2D dentro do ambiente da Unity.

A Unity também trabalha com um esquema de niveis (levels), ‘cenas’, objetos e
scripts’®. Onde um level ¢ a instancia maxima de um jogo, uma espécie de recorte com diversas
cenas. Logo, um level é composto por cenas, que sao compostas por diversos objetos, que sao

manipulados - animados e alterados logicamente - por scripts’ (Figura 35).

8 Scripts’ sdo “roteiros” seguidos por sistemas computacionais e trazem informacdes que sdo processadas e
transformadas em acles efetuadas por um programa principal. Disponivel em
<https://www.tecmundo.com.br/programacao/1185-0-que-e-script-.htm>. Acesso em Dezembro de 2016.



https://www.tecmundo.com.br/programacao/1185-o-que-e-script-.htm

Figura 35 — Estrutura de um level dentro da Unity

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Cada cena a ser chamada dentro da estrutura de um level funciona como um objeto

computacional, uma espécie de tela (canvas) que possui internamente seus objetos e suas

caracteristicas unicas ou herdadas de outros objetos (Figura 36).

Figura 36 — Construgdo da estrutura de codigo de ‘Cenas’ dentro da Unity

Spublic elass ScriptMenuPrincipal : MonoBehaviour {

public Texture2D spriteCursor;

public
public
public
public
public

Canv
Canvas
Canvas
Canvas
Canvas

a

// Botdes do
public Button
Butto
Butto

public
public

5
5
5
5

=

n
n

menuPrincipal;
menulogos;
menuldpcoes;
menuCreditos;
menusaida;

Menu Principal

btnComecar;
btnlpcoes;
btnCreditos;

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com o uso de instancias de objetos, a Unity permite o uso de principios computacionais

de orientac&o a objeto, como heranga’ e polimorfismo®® (Figura 37), o que facilita 0 processo

de trabalho ao gerar caracteristicas d estudos e objetos que podem ser modificados de uma cena

pra outra dentro de um mesmo level, por exemplo, usando o conceito de heranga.

™ Disponivel em <https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/scripting/inheritance>. Acesso em Dezembro de

2016.

8 Disponivel em <https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/scripting/polymorphism>. Acesso em Dezembro

de 2016.


https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/scripting/inheritance
https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/scripting/polymorphism
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Figura 37 — Demonstragéo do uso de heranca dentro de um objeto da Unity

J/f Esta & a classe base gue também & conhecida como a classe "Pai”.
public class Fruta
‘n.

public string cor;

J/f Este & o primeiro construtor para a classe "Pai™ Fruta

/f e ndo é herdada por nenhuma classe derivada.

public Fruta()

cor = "yerde";

Debug.Log{ ™12 Construtor invocado");
/f Este & o segundo construtor para & classe "Pai" Fruta
/f & nao & herdada por nenhuma classe derivada

public Fruta(string newCor)
cor = newCor;
Debug. Log{"22 Construtor invocado™);

h

public woid Cortar()
Debug.Log{"A& " + cor + " da fruta fol eliminada.™);

h

public woid DigaOlal)

Debug. Log{ 014, =u sou uma fruta.");

Fonte: Elaborada pelo autor.

Cada level também possui fungGes computacionais ja criadas pela Unity, que facilitam
a troca de um ‘jogo’/level ao outro, neste exemplo abaixo (Figura 38) tem-se um método
computacional de pressionamento de botdes que 'invoca’ uma aplicacdo externa a aquele nivel

(level 1 sendo chamado neste caso).
Figura 38 — Demonstracao da troca de niveis por método dentro da Unity

/f Selecdo de Leveisz - Botdo Avancando com o Resto
public woid pressionaBtnAvancandoComORestol) {

¥

Fonte: Elaborada pelo autor.

Foram gerados durante o desenvolvimento a tela principal, de acordo com o fluxo

proposto (Figura 33) foram geradas as telas de ‘Menu Principal’ e ‘Menu de Opgodes’ (Figura
39)
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Figura 39 — Versdes finais do ‘Menu Principal e ‘Menu de Opgdes’

Fonte: Elaborada pelo autor.

E também as telas de cada um dos ‘mini-jogos’ como seguem:

a) Jogo da Tartaruga (Figura 40)
Figura 40 — Versdo final do ‘Jogo da Tartaruga’

Jogo da Tarkaruga

Fonte: Elaborada pelo autor.
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b) Jogo Mancala (Figura 41)

Figura 41 — Versdo final da ‘Mancala’

Fonte: Elaborada pelo autor.

T4o logo, nesta etapa compreende-se todo o desenvolvimento de produto (software®’),
que necessitou de uma série de pequenos testes a serem realizados, onde foram encontrados

erros que precisaram ser corrigidos durante a implementacao desta versdo de prot6tipo inicial.

6.1.8. Desenvolvimento — Testes

Durante esta etapa foram realizados testes basicos para garantir que o jogo digital fosse
computacionalmente viavel e que ndo fossem gerados erros ou bugs®® que pudessem
comprometer a viabilidade e execucdo do protétipo de jogo digital. Como produto final faz uso
de navegadores de internet para sua execucdo, estes podem apresentar algumas
incompatibilidades com o jogo dependendo versao utilizada, ou até mesmo, uso totalmente
incompativel em determinados sistemas operacionais. De acordo com o fabricante da game
engine utilizada, na qual aborda-se mais adiante, pode-se garantir que o software sera

totalmente funcional caso atinja estes requisitos minimos®:

8 ‘Bug’ Umbug é um erro no funcionamento comum de um software (ou também de hardware), também
chamado de falha na l6gica de um programa, e pode causar comportamentos inesperados, como resultado
incorreto ou comportamento indesejado. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Bug>. Acesso em
Dezembro de 2016.

82 Requisitos minimos retirados de <https://unity3d.com/pt/webplayer>. Acesso em Dezembro de 2016.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Bug
https://unity3d.com/pt/webplayer
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Sistemas Operacionais: Windows XP, Windows 7, Windows 8, Windows 10, Mac OS X
10.7 (ou mais recente);
e Navegadores: Internet Explorer, Firefox, Safari, Opera,

e Uso da extensdo Unity Web Player instalado no navegador utilizado.

Né&o foram realizados testes em campo com o uso do jogo digital dentro de salas de aula.
Os testes reais com o0s jovens, publico-alvo deste projeto, serdo objetos de futuros estudos, mais
adiante propostos.
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6.2. MATERIAIS

Nesta secdo sdo discutidos os materiais e tecnologias utilizados durante todo o processo

de desenvolvimento do protétipo.

6.2.1. Uso da Unity como game engine de desenvolvimento

Como discutido anteriormente, durante a Fundamentacdo Teoérica, foram analisadas
diversas ferramentas que pudessem dar suporte a este trabalho. Estas foram comparadas por
diversas caracteristicas que pudessem facilitar o desenvolvimento do trabalho como um todo,
focando em algo réapido e simples, sem gerar dificuldades ou obstaculos para o autor como, por
exemplo, ter de criar bibliotecas de codigo do zero.

Optou-se entdo em desenvolver este o trabalho em Unity, ja que a ferramenta suporta
nativamente as linguagens de programacdo C# e Javascript, e também da suporte ao 2D,
ambientacdo proposta pelo projeto, e onde o protétipo pdde ser desenvolvido sem custos
adicionais ou assinaturas de planos pagos. Aliados a isso, a ferramenta oferecia a integragédo de
bibliotecas de tratamento de audio, de imagem, entre outros, totalmente prontas. Tao logo,
também foi levado em consideracdo o nivel de afinidade e experiéncia do autor com a

ferramenta e as linguagens de programagcéo utilizadas dentro dela (Figura 32).

Figura 42 — Escolha da game engine para desenvolvimento do projeto
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(& Scripts

& Audio

Fonte: Elaborada pelo autor.
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6.2.2.  Uso do GitHub para o versionamento de projeto

O GitHub” foi a ferramenta utilizada para realizar o versionamento de cddigo deste
projeto, utilizando-se como linguagem base o GIT, descrito adiante.

“GIT é um sistema de controle de verséo de arquivos. Através deles

podemos desenvolver projetos na qual diversas pessoas podem contribuir

simultaneamente no mesmo, editando e criando novos arquivos e permitindo

gue 0S mesmos possam existir sem o risco de suas alteragbes serem
sobrescritas. ” (SCHMITZ, 2015)

Como o GitHub™ trabalha com um sistema de repositorios abertos de codigo, este serviu
perfeitamente para a hospedagem das linhas de cddigo do projeto, garantindo assim
manutencdo, expansao e preservacdo de todos os dados e codigos gerados. Portanto, conseguiu-
se gerar um projeto protétipo que pode, tranquilamente, ser estendido por outros alunos, que
tenham interesse em projetos Unity, dando a possibilidade e abertura a trabalhos futuros dentro
deste  projeto. O codigo versionado’® do protdtipo  encontra-se  em:

https://github.com/brunoluizgr/tcc-unity-jogos

6.2.3. Estudos com Sprites e Spritesheets

“Sprites sdo um tipo de representacdo grafica de elementos que
evoluiu junto as tecnologias de computacdo grafica modernas.
Tipicamente, um sprite é definido como uma imagem bidimensional,
animada ou estéatica, que possui um papel definido dentro do contexto
onde esta inserida e é manipulada de maneira independente dentro de
um ambiente maior. ” (JANSSEN, 2015).

Neste projeto foram utilizados conceitos de sprites para o desenvolvimento de
personagens, como a Unity possui tanto suporte a mapa de sprites (spritesheets), que é
basicamente uma colecdo de sprites (Figura 43), quanto sprites com sistema de joints —
articulacGes (Figura 44), onde cada peca desenhada se conecta a outra parte da imagem por um
ponto - articulacdo, decidiu-se entdo fazer uso de ambas técnicas para desenvolver o projeto.

No caso do mapa de sprites (spritesheets), as imagens séo separadas por frame (fragéo)
gue compde uma animacao, funcionam como uma especie de “foto” inteirica da animacao, onde
para se animar um objeto, 0 mesmo tenha de ser redesenhado novamente. Em exemplo, tem-se

um spritesheet de um dos personagens do protétipo onde, para se fazer uma animacao simples,


https://github.com/brunoluizgr/tcc-unity-jogos
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como a animagdo de sua boca, teve-se de gerar 4 desenhos distintos, que pudessem realizar a

animacéo “boca abrindo” e também “boca fechando” - ciclo 1 a 4 infinitamente (Figura 43).

Figura 43 — Uso de spritesheets em animacdes

ff
X

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ja no segundo caso, a Unity permite melhor reaproveitamento das imagens, que nao
utilizam o conceito de frames (fracdes), e sim de partes separadas, ligadas por articulacbes
(joints). Esta técnica cria uma espécie final de “esqueleto” do objeto, permitindo-se adicionar
articulacOes a este, onde outras imagens irdo se encaixar posteriormente. Em exemplo, tem-se
0 modelo de um dos personagens do jogo onde, para se fazer uma animacgao simples, como a
animacao de seu “bater de asas”, teve-se de criar suas partes separadas e adicionar estas em um

“esqueleto” populado por joints ou articulac6es (Figura 44).

Figura 44 — Uso de sprite joints em animacdes
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O sistema de joints, entre os dois sistemas analisados, permite animagdes mais rapidas,

guem poupam certo trabalho. Dentro deste é possivel animar as partes do personagem de
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maneira independente, evitando que o personagem seja redesenhado em cada frame (quadro)

da animagédo, como no outro caso.

6.2.4. Uso de bibliotecas de som livres

Para dar vivacidade e ambientagdo ao projeto, criou-se um conceito de imersao
melhorado, fator muito importante, visto anteriormente durante a Fundamentagdo Tedrica.
Utilizou-se, portanto, durante o desenvolvimento do protétipo, uma série de bibliotecas de
Sound Effects® (SFX) abertas para composicao das trilhas e sons que compde o produto final.

Sao elas:

e Freesound®*
e FreeSFX®

e Sound Librarian®®

Nelas encontram-se listados diversos audios, em variados formatos, que podem ser usados
gratuitamente em qualquer tipo de projeto. Como o desenvolvimento de trilhas sonoras carecia
de um especialista no assunto, especificamente, teve-se de utilizar deste tipo de ferramenta

durante a composi¢do do protétipo.

8 <SFX’ ¢ a 4area que cuida dos sons dentro do jogo. Desde um simples “Click” de botdo pressionado, aos mais
variados sons presentes sao responsabilidade desta equipe. O som como qualquer outro componente do jogo deve
respeitar os formatos suportados pela engine. Disponivel em < http://www.hardware.com.br/guias/uma-peguena-
introducao-desenvolvimento-jogos-computador/sfx.html>. Acesso em Dezembro de 2016.

8 Downloads disponiveis em http://www.freesound.org/. Acesso em Dezembro de 2016.

8 Downloads disponiveis em <http://www.freesfx.co.uk/>. Acesso em Dezembro de 2016.

8 Downloads disponiveis em <http://www.stephanschutze.com/sound-library.html>. Acesso em Dezembro de
2016.



http://www.hardware.com.br/guias/uma-pequena-introducao-desenvolvimento-jogos-computador/sfx.html
http://www.hardware.com.br/guias/uma-pequena-introducao-desenvolvimento-jogos-computador/sfx.html
http://www.freesound.org/
http://www.freesfx.co.uk/%3e
http://www.stephanschutze.com/sound-library.html
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7. CONCLUSAO

Conforme definido anteriormente, este projeto teve como principal objetivo o estudo de
transposicdo de jogos de tabuleiro para 0 meio digital e o estudo de game design para tal
estruturacdo, culminando no desenvolvimento de um prototipo de jogo digital com propositos
pedagogicos, utilizando-se de conceitos matematicos para o ensino e voltado para criangas do
Ensino Fundamental I.

Os conceitos de jogos de tabuleiro, jogos eletronicos e de todo contetdo
educativo/didatico foi pesquisado extensivamente durante a elaboracdo tedrica, para que
pudessem ser incorporados elementos de certa relevancia, minimamente necessarios ao projeto,
de modo a potencializar o produto final do trabalho, o prot6tipo entregue.

Adicional a isto, consegue-se afirmar que jogos digitais sdo ferramentas com grande
potencial e forte tendéncia entre os ‘nativos digitais’, pois possibilitam que o aluno reutilize
parte do que lhe ja é conhecido, que sdo os jogos digitais de maneira geral, para aprender um
contetdo novo. Dito isto, adicionalmente tem-se que as analogias sdo 6timas ferramentas para
ensino como um todo, muitas vezes faz-se necessario o uso delas para tornar o contedo menos
macante, dando resinificando simbolos que, a priori, podem ser de dificil entendimento.

Todo o conteudo grafico do jogo foi criado pelo préprio autor, baseando-se em uma
série de desenhos animados infantis para a criacdo de seus personagens. De certa forma, este
aspecto gréfico pode ser melhorado, e muito, com a contribuicdo de um artista especializado no
desenvolvimento de conteldo artistico para jogos. Contudo, concorda-se que o resultado
artistico final é satisfatorio para o qual o jogo se propde e consegue transmitir positivamente a
representacdo grafica dos objetos simulados.

Conclui-se, portanto, que o projeto atingiu 0s objetivos propostos e espera-se que seja
capaz de ser estendido e continuado, para que mais discentes e docentes possam utilizar dos

jogos digitais como anexo a educagdo, como aqui proposto.

7.1.  PLANOS FUTUROS

Todos o0s objetos aqui construidos, o catalogo de jogos, o0 modelo GDD do jogo e o
prototipo em si, sdo objetos canones e podem ser completamente estendidos e continuados em
versoes futuras.

Espera-se futuramente que o catalogo de jogos seja incrementado da seguinte maneira:

e Complementado com jogos matematicos distintos, para diversas idades e

publicos;
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Que possa receber auxilio em contetdo grafico;

Que possa receber auxilio em conteudo de produto, para que todas as pecas e
tabuleiros possam ser impressos com arte-propria do projeto;

Que o conteudo possa estar online indefinidamente, para que mais e mais

pessoas possam acessa-lo em diversas salas de estudo.

Também se deseja que futuramente 0 modelo GDD seja estendido e estudado a fundo,

para que possa ser incrementado da seguinte forma:

Aumente seu numero de paginas para 0 modelo GDD completo;

Que consiga trazer histdrias ricas em contetdo, personagens cativantes e bem
formulados para que as criancas/adultos do projeto possam se conectar aos
mesmos com maior identificacdo e afinidade de acordo com o contetdo
proposto;

Que contenha melhores estudos, analises e meétricas sobre o conteudo

pedagogico ministrado e a importancia de se manté-lo nas versdes digitais.

De maneira semelhante, pois 0 GDD esta intimamente relacionado ao produto, neste

caso um protétipo, espera-se que 0 prototipo do jogo também possa ser incrementado da

seguinte maneira:

Refinamento dos algoritmos utilizados, visando a portabilidade e o
gerenciamento de memoria dentro dos navegadores e plataformas ao qual esta
inserido;

Contetdo musical original, visando a imersdo do aluno com sons e trilhas
musicais préprias, projetados especificamente para este fim;

Adicdo de contetdo grafico melhor elaborado, com artes que cativem os alunos,
seus jogadores, e intensifiquem sua experiéncia com as histérias de seus
personagens e cenarios;

Criagdo de uma espécie de ranking*®, de forma a liberar contetido adicional aos
alunos que prosperarem dentro das atividades propostas, mas visando sempre a
colaboracéo destes alunos, mesmo submetidos a formas de competicéo;
Criacdo de uma interface para que o docente possa inserir contetdo dindmico,
durante a execucdo do jogo, de modo a construir uma espécie de objeto de
aprendizagem dindmico. Podem ser utilizadas nesta melhoria o uso de APIs* e

JavaScript Object Notation (JSON) na criacdo destes objetos de insercgéo.
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¢ Criacao de uma interface grafica ou painel para que o docente, que ministre 0s
jogos digitais em sala de aula, possa receber estatisticas e informac6es sobre o
progresso de seus alunos;

e Realizacdo de testes concretos com alunos do Ensino Fundamental I e 1I, que
estejam com dificuldades em disciplinas que envolvam a matematica, para que
0 uso dos jogos digitais como complemento educacional seja concretizado em
futuras geracdes;

e Fazer com que o projeto prospere no campo dos jogos digitais educacionais, para

que a barreira “antigo modelo de ensino x jogos digitais” se torne menor.

Além disso, deseja-se que 0 projeto possa ser estendido, de maneira a integralizar o
maior nimero possivel de cursos que queiram colaborar e contribuir para 0 mesmo, dentro e

fora do campus da universidade UNESP - Bauru.
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APENDICES

APENDICE 1 - QUESTIONARIO DE ELABORACAO DO PROJETO

1. Objetivo:

- O que pretendemos desenvolver no decorrer das atividades?
Um prototipo de jogo digital para o auxilio e suporte psicopedagogico matematico para

criangas participantes do projeto de extensao.

- Onde queremos chegar?

Pretendemos aqui a geracdo de um prot6tipo basico, os motivos que nos levam a isso é
termos a disposi¢do um unico desenvolvedor no desenvolvimento do projeto e sem auxilio e/ou
suporte de outras areas que a construcdo de jogos digitais educacionais necessitam atualmente
(design, masica, pedagogia, etc). Portanto, o jogo digital elaborado aqui néo serve, por exemplo,
para aplicacdo de testes pedagogicos reais, servindo somente como suplemento do projeto de

extensdo existente.
2. Publico:

- Faixa Etéria:

Criancas do Ensino Fundamental | — de 5 a 11 anos, pois como a grande maioria dos
jogos de tabuleiro do projeto de extensdo sao direcionados a criangas nesta faixa etaria, optamos
por entender jogos com esta condi¢édo, que contemplem, pelo menos uma, das quatro operacoes

basicas da matematica: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

- NUmero de Participantes:

Como o intuito do prototipo era o desenvolvimento web para ser portado para 0 maior
numero de dispositivos apenas com o0 uso da internet, acabamos por restringir nossa pesquisa a
1 (um) Gnico usuario por dispositivo, logo, o jogo sera de jogador Unico (single player), com

um aluno/estudante por maquina.
- Grau de Conhecimento do Jogo (atrelado a dificuldade):

Como relatado pelos colaboradores do projeto, alunos da universidade que aplicam os
jogos de tabuleiro as criangas nas escolas, o grau de conhecimento dos alunos sob os jogos de

tabuleiro é alto, nos mais jovens (Ensino Fundamental I) sdo naqueles que envolvem as
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operacOes matematicas de adicdo e subtracdo, j& nos mais velhos (Ensino Fundamental I1) sdo
aqueles com maior grau de desafio e competitividade, ou seja, jogos com as operagoes

matematicas de multiplicacédo e divisdo e que sejam jogados em grupos que competem entre si.

- Temas de Maior Interesse:

Como, também, relatado pelos colaboradores do projeto, 0 maior tema de interesse dos
alunos € com jogos que envolvam mais de um jogador ou sejam feitos em grupo. Como a
implantacdo de um jogo multijogador é custosa em alguns casos, optamos entdo por trazer o
foco do jogo para ‘um jogo de jogador tnico mas que possa ser colaborativo’, de modo que
uma Unica pessoa insira 0s comandos do jogo mas que ele possa ser partilhado, na parte que

tange o raciocinio e tomada de decisdes, entre mais de um unico aluno.
3. Materiais:

- Quais Materiais serdo necessarios:

Enquanto projeto de jogos de tabuleiro, 0s jogos trazem a necessidade do uso das pecas
fisicas e tabuleiros de cada um dos jogos propostos. Com a proposta de jogo digital ocorre de
maneira semelhante, porém é necessario pensar-se em quais materiais tecnologicos serdo
utilizados, pois logo necessitamos de dispositivos digitais que possibilitem que o jogo seja
jogado. Tomamos entdo um estudo prévio e comparativo, que s6 nos relatam as condicdes ja
notdrias, sobre as diferencas entre a utilizacdo da tecnologia em escolas publicas e em escolas
particulares. Conforme Grispino (2005):

As grandes escolas particulares adquirem equipamentos caros,
supersofisticados, atraindo cada vez mais alunos, criando um desnivel colossal
com as escolas publicas, no uso da tecnologia. O estudo cita, por exemplo, 0
Colégio Bandeirantes de Sdo Paulo, com DVD player, projetor e computador
em quase todas as salas de aula. Tem lousas digitais, um laboratorio com PC e
outro com notebooks interligados por rede sem fio. O grande destaque é o
Classroom Performance System, um sistema para o aluno responder questes
de multipla escolha exibidas no teldo por um controle remoto, que permite ao
professor saber quem respondeu o que. E utilizado, também, em aulas de
revisdo e para treinar os alunos para o vestibular. Entre outras utilidades, o
sistema, surpreendentemente, faz um relatorio e o professor fica sabendo qual
a dificuldade especifica de cada aluno. (GRISPINO, 2005)
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Retomando ao fato de que o projeto tem como intuito abranger, também, grande parte
de alunos da rede publica de ensino, tomamos como verdade e base que alguns colégios ndo
fazem uso de dispositivos mdveis (como tablets e celulares) e que, também, ndo possuem
internet de qualidade. Tdo logo, acreditamos que nosso jogo desenvolvido inicialmente tem
foco voltado para navegadores e que va ser executado também localmente, sem a necessidade
de conexdes de internet de alta qualidade, nem conexdes de Local Area Network (LAN) ou com

altas exigéncias de hardware® e/ou computadores robustos.
4. Adaptacdes:
- Quais Materiais serdo necessarios:

As adaptacBes de conteldo foram realizadas somente na transposicdo do jogo de
tabuleiro para o jogo digital, sem um estudo auxiliar pedagogico para verificar aumento ou
diminuicdo de desafios e dificuldades, de acordo com diversos perfis de jogadores, por
exemplo. Nem mesmo foi realizado um componente que permitisse a insercao de contetdo por
parte do profissional da atividade, como espécie de objeto de aprendizagem dinamico, estes

foram adicionados as ideias futuras do projeto.
5. Tempo:

Tomando os dados da pesquisa®’ do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP) de 2010 sobre o nimero médio de Horas-Aula Diéria por
unidade federativa do Brasil, chegamos ao valor de, aproximadamente, 4 horas no Ensino
Fundamental | e levamos, também, em considera¢do que uma aula possui em média cerca de
45 a 60 minutos. Tdo logo consideramos que nosso jogo nado tera partidas/turnos que levem
mais que o0 minimo médio viavel para uma aula, que é o tempo de 45 minutos, o0 jogo projetado
tera tempos de concentracdes menores para que os alunos possam desenvolver a atividade mais

de uma Unica vez.

6. Espaco:

Laboratdrios de informatica e computacao de diversos colégios publicos e particulares.

8 Dados retirados da pesquisa: “Média de Horas-Aula diaria na Educagio Basica” Disponivel em

<http://dados.gov.br/dataset/media-de-horas-aula-diaria-na-educacao-basica>. Acesso em Dezembro de 2016.
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7. Dinamica:

Como esta etapa esta atrelada a execucdo do jogo em si dentro das salas de aula, a
dindmica vai ser elaborada pelo docente responsavel em aplicar a atividade e, portanto, € uma
parte que ndo nos cabe. Deve-se atentar aqui que o docente responsédvel deve planejar as
estratégias de instrucdo e suporte até a finalizacéo da atividade com o jogo digital e também
deve ser flexivel, para propor alteracdes na atividade caso algo ndo previsto ocorra ou quando
algum elemento ndo esperado desencadear outra dindmica, por exemplo, quando um aluno
descobre um erro no software®’, é recomendado entdo que esta dindmica seja adotada ou evitada

dependendo estritamente do desenvolvimento da atividade.

8. Papel do Adulto:

Como esta etapa esta atrelada a execucdo do jogo em si dentro das salas de aula, a
dindmica vai ser elaborada pelo docente responsavel em aplicar a atividade e, portanto, é uma
parte que ndo nos cabe. Cabe ao educador definir os papéis de atuacdo dentro da aplicacdo do
jogo digital, seja jogando o jogo como exemplo ou agindo passivamente deixando que as

criangas descubram-no.

9. Proximidade de Conteudos:

O jogo foi baseado com o uso de analogias de ensino e pesquisas sobre objetos que
cativassem o0 uso do jogo digital para a faixa etaria determinada, realizamos entdo um estudo
basico sobre personagens de desenhos infantis, espectro de cores utilizados para o
desenvolvimento dos personagens e também a forma destes. Nos aspectos que relacionam-se a
conteudos especificos ou temas que o educador, aquele que aplica a atividade, quer valorizar
com a crianga, cabe a ele a responsabilidade sobre o uso das analogias do projeto, fazendo
alusdo, por exemplo, de um dos personagens do jogo digital, uma tartaruga valente e que
consegue realizar desafios, com o aluno que tem certa dificuldade inicial em resolver as
atividades mas que tem potencial grandioso e que pode ser “valente e resolver seus desafios”

da mesma forma.

10. Continuidade (referente ao projeto):

Como esta etapa esta atrelada a execucdo do jogo em si dentro das salas de aula, a
dindmica vai ser elaborada pelo docente responsavel em aplicar a atividade e, portanto, € uma

parte que ndo nos cabe. Vale ressaltar aqui que o docente responsavel em aplicar a atividade é
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0 Unico que pode garantir a periodicidade e permanéncia dos jogos digitais em sala de aula,

fazendo o uso dos mesmos.

11. Aspectos Metodologicos:

Como esta etapa esta atrelada a execucdo do jogo em si dentro das salas de aula, a
dindmica vai ser elaborada pelo docente responsavel em aplicar a atividade e, portanto, é uma
parte que ndo nos cabe. A ideia aqui é que o jogo digital sirva de referencial, como extenséo do
contetido dado em sala de aula, uma espécie de atividade anexo. E importante frisar que o

educador responsavel se atente aos seguintes fatos durante a execugdo do jogo digital:

e Exploragéo dos materiais;

e Aprendizagem das regras;

e Prética do jogo;

e Construcdo de estratégias;

e Resolucdo de SituacBes-Problema;

e Andlise das implicagdes do jogar.
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APENDICE 2 — Game Design Document “Clube da Matemagica”

C ub @@ deo
atemagi o

GAME DESIGN DOCUMENT de 1 Pagina
V.1.0

Esta obra é parte integral do projeto
“Ensinando Matematica através de Jogos, Modelos Geométricos e Informatica”
e esta anexada ao projeto de conclusdo de curso
“GAME DESIGN NO PROCESSO DE CONSTRUCAO DE JOGOS DIGITAIS PARA O
ENSINO DA MATEMATICA *
do discente Bruno Luiz Gordo Ribeiro, da UNESP de Bauru.
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1. Tema: Jogo Digital Educacional, com transposicdo de um jogo de tabuleiro
2. Titulo: Clube da Matemagica

3. Plataforma: A versao de apresentacao - prototipo - do jogo sera lancada para browsers,
com foco inicial em Mozilla Firefox e Google Chrome, ou seja, € um jogo especifico para
computadores com acesso a internet. Também sera focado o uso em telas 4:3, que normalmente
sdo utilizadas em grande escala em colégios publicos brasileiros. Podera ser baixada uma versao
para ser utilizada em plataformas Windows, utilizado em larga escala dentro de colégios
publicos e particulares, como um programa executavel, com a geracdo do arquivo HTML pelo

framework, retirando o uso obrigatorio de acesso a internet para o jogo.

4. Idade do Publico Alvo e Descricdo: O publico-alvo de “Clube da Matemagica” sdo
jovens estudantes de faixa-etaria entre 6 a 15 anos (Ensino Fundamental 1), e portanto. Como
se trata de um jogo casual, 0 jogo ndo pretende abordar uma histéria continua ou a jogadores
hardcore®®, pretende-se apresentar diversos mini games divididos em niveis de dificuldade para
gue os jogadores possam exercitar o que foi visto em sala de aula, de forma a auxiliar a fixar

melhor o contetdo.
5. Classificacdo: Livre

6. Resumo do Jogo: ‘Clube da Matemagica’ ¢ um jogo casual para resolu¢des de
problemas matematicos. O jogo ndo possui comeco, meio ou fim, apesar de possuir uma histéria
gue desenvolve-se com o gameplay do jogo. A conclusdo sobre o jogo ndo ter comeco, meio
ou um fim se deve ao fato de que o jogo é pensado para futuramente ser uma colecdo/série de
mini-games voltados a criangas - com idades entre 6 e 15 anos — e para ser administrado durante
as aulas, o que ndo possibilitaria aos jogadores jogarem de forma continuada, almejando a
finalizagdo. Logo, conclui-se assim que uma maneira melhor de o aplicar seria usando o
conceito de ‘jogo casual’. O jogo também evitarda o uso de formas excessivas de
competitividade, combates e de divisdo dos jogadores em times, focando sempre o ‘trabalho

em conjunto’ e o auxilio dos demais colegas na realizacdo das tarefas do jogo.

8 <Jogadores hardcore’ sdo pessoas que gastam muito tempo com games, diferentemente dos jogadores casuais,
como sdo chamadas os que ndo jogam com tanta frequéncia e em tanto nimero. Muitos jodagores hardcore se
orgulham de terem um grande conhecimento sobre as regras, taticas e teorias sobre o jogo, embora isso ndo seja
um requerimento. Disponivel em < https://pt.wikipedia.org/wiki/Hardcore gamer>. Acesso em Dezembro de
2016.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Hardcore_gamer
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7. Esboco do Jogo: “Clube da Mateméagica” ¢ um clube magico criado em uma espécie
grande/gigantesca ‘casa na Arvore’ localizado em uma floresta/parque proximo de uma cidade.
Tal clube s6 aparece/se materializa durante as “férias de verao” e de “meio de ano”, para receber
criancas e jovens adolescentes que tem interesse em desenvolver grandes habilidades
matematicas e vivenciarem em suas férias grandes aventuras, junto aos animais magicos do
jogo.

O clube é liderado pelos grandes magos Jodo Turing e Maria Hipati, dois seres humanos
com poderes magicos - baseados em dois grandes nomes da Ciéncia da Computacdo e
Matematica: Alan Turing e Hipatia, ambos possuem poderes magicos que controlam toda a
estrutura da ‘casa de férias’ e sdo ajudados por seus quatro assistentes, Adigdo (Adie), Subtracédo
(Subiel), Multiplicacdo (Sr. Multos) e Divisdo (Dona Diva), e pelos diversos animais (Lebre,
Tartaruga, Abelhas) que habitam a floresta ao redor da casa da arvore.

O “Clube da Matemagica” foi pensado com a intengdo de ser um lugar para onde as
criancas possam ir e aprender matematica se divertindo, usando a livre expressdo de sua

criatividade.

8. Pontos Positivos: O estilo do jogo serd mini-game collection (colecdo de mini-jogos)
em 2D, com elementos de atividades matematicas a serem realizadas. O jogo possui influéncia
direta de jogos infantis de sucesso desenvolvidos: Math Blaster, Duckie Deck como influéncias
educacionais e Angry Birds e Mario Party como influéncias de estilo de jogo. O enredo possui
referéncias a nomes de matematicos famosos, aos desenhos Cocoricd e Mansdo Foster para
Amigos Imaginarios e ao filme Harry Potter.

9. Pontos Negativos: Abrangéncia no nimero de dispositivos e formatos que o jogo sera
executado e dificuldades em recursos de desenvolvimento, falta de integracdo com cursos que

possam possibilitar um produto final melhorado, como design, masica, pedagogia, etc.

10. Diferenciais de Venda: Como o projeto trata de uma extensdo de um projeto
matematico ja existente (Ensinando Matematica através de Jogos, Modelos Geométricos e
Informatica) e de um suporte as aulas ministradas pelo projeto, tdo logo, ndo se trata de um
projeto com objetivos de se tornar um produto voltado ao mercado educacional ou o mercado
de jogos especificamente. Portanto, o0 jogo entdo desenvolvido ndo almeja obter lucro através

dele.
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11. Produtos Concorrentes: O jogo entdo desenvolvido ndo possui concorrentes bem

delineados pois ndo esta inserido em um mercado competitivo de ‘vendas’.

12. Tempo de Producéo: trés (3) meses com ressalvas as linhas de aprendizado da

ferramente e framework Unity.

13. Extras — Requisitos do Sistema:
e Sistemas Operacionais: Windows XP, Windows 7, Windows 8, Windows 10, Mac OS
X 10.7 (ou mais recente);
e Navegadores: Internet Explorer, Firefox, Safari, Opera;

e Uso da extensdo Unity Web Player instalado no navegador utilizado.

14.  Trabalhos Futuros: Posteriormente, com o avanco do projeto e do desenvolvimento
do jogo, este podera ser implementado para dispositivos mobile e plataformas como o
Ubuntu ou outros SOs que estejam instalados nas maquinas utilizadas nos colégios
atendidos pelo projeto. Nada impede que o projeto cresca a ponto de se tornar um
produto que seja veiculado em plataformas grandes, como consoles Playstation e Xbox,
mas nao é este o foco do projeto por se tratar de uma extensdo educacional usada para

criancas também entrarem em contato com a informética e com o uso do computador.
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ANEXOS

ANEXO 1 - GAME DESIGN DOCUMENT (GDD) — UMA PAGINA

Tema:
Titulo:
Plataforma:
Idade do publico alvo e descri¢ao:
Classificagao:

Resumo do Jogo:

Esbogo do jogo:

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Modos de Jogo:

Diferenciais de venda:

Produtos Concorrentes:

Tempo de Producgao:
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ANEXO 2 - GAME DESIGN DOCUMENT (GDD) — DEZ PAGINAS

O GDD de dez paginas tem como objetivo fazer com que os leitores entendam o basico
do produto final, sem demonstrar minuciosamente todos os detalhes que estdo envolvidos na

criagédo do jogo.

1.  Titulo do jogo

A pégina 1 deve conter o titulo do jogo, plataformas pretendidas, idade do publico alvo,

classificagdo ESRB do jogo e Data de langamento projetada.

2. Resumo do jogo

A pégina 2 deve conter o resumo do jogo e seu fluxo. No caso do resumo do jogo utilize
como ponto de partida o resumo utilizado no GDD de pégina Gnica, mas lembre-se de que toda
historia tem inicio, meio e fim. Ja no caso do fluxo do jogo, descreva o fluxo da ac¢éo do jogo,

no contexto das localiza¢Bes que esse jogador ira se encontrar.

Por exemplo: “Tomb Raider: Legend” ¢ um jogo de acdo e aventura em terceira pessoa
que coloca a arquedloga Lara Croft a procura, desde as selvas da Bolivia até as montanhas do
Tibete, pela misteriosa chave Ghalali; um artefato que pode ser a chave para encontrar a mae

de Lara, ha muito tempo desaparecida”.

e Esse esboco diz ao jogador com quem ele esta jogado (Lara Croft), o &ngulo da camera
(terceira pessoa), género do gameplay (agdo e aventura) tanto quanto pinta um quadro
das locacdes do jogo (Bolivia e Tibete) e os objetivos do jogador (procurar a Chave e

resolver o mistério da mae de Lara).

Liste os ambientes em que o jogador ira se encontrar. Certifique-se de ter apontado
qualquer gameplay especial que possa ocorrer nessas localizagdes. Outras questdes que devem

ser respondidas pelo fluxo do jogo incluem:

a. Quais sdo os desafios que o0 jogador enfrentara e os métodos pelos quais ele pode
supera-los?

b. Como funciona o sistema de progressédo/recompensa? Como o jogador evolui
enquanto os desafios aumentam?

C. Como o gameplay se amarra na historia? O jogador encontrara quebra-cabecas

que garantirdo acesso a novas areas quanto resolvidos? Os jogadores terdo de
lutar com chefes que barrardo sua progressao?
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d. Qual a condicdo de vitdria para o jogador? Salvar o universo? Matar todos 0s
inimigos? Colecionar 100 estrelas? Todas as anteriores?

3. Personagem

A pagina 3 deve apresentar os detalhes do personagem principal do jogo. Pense nesta
area como um dossié detalhado do personagem em que deve ser informado dados como idade,
sexo, aparéncia, personalidade, historico, habilidades, armas e golpes que possui. Além dessas
informacdes coloque um mapa dos controles do personagem, se possivel utilize uma imagem

ilustrativa do controle que sera utilizado no jogo.

4.  Gameplay

A pégina 4 trata dos detalhes do gameplay. E nesta pagina que a sequéncia do jogo de
ser apresentada. Existirdo muitos capitulos da historia? Ou seu jogo € dividido em niveis ou
turnos? Comente sobre os cenarios envolventes em seu jogo, use os DV’s do conceito da sua
visdo global. N&o se esqueca de esbocar os minigames existentes, e inclua uma pequena
descricdo e ilustracéo.

Uma vez que escreveu sobre o gameplay, entre em detalhes sobre qualquer caracteristica
que seja especifica da plataforma. O jogo utiliza algum cartdo de memoria, usa camera ou
controle de movimento, seu jogo multiplayer é jogado em tela dividida/compartilhada, etc.

5. Mundo do jogo

A pagina 5 apresenta detalhes do mundo do jogo. Apresente algumas imagens e
descri¢des do mundo do jogo. Liste os ambientes mencionados na historia. Forneca descricdes
curtas que esbocem o que o jogador encontrara 1a. Como essas localizacGes se amaram em sua
histéria? Qual clima esta evocado em cada mundo? Que musica sera utilizada? Como todas as
locagOes sdo conectadas com o mundo do jogo, sdo conectadas tanto quanto o jogador? Inclua

um mapa simples ou um diagrama de fluxo para mostrar como o jogador navegara nesse mundo.

6.  Experiéncia de jogo

A pagina 6 deve descrever sobre a experiéncia do jogo. E nela que vocé deve expressar
qual é a sensacao que 0 jogo passara para o jogador, humoristica, sexy, eletrizante, terror. Como
essas informacdes serdo passadas para o jogador desde a embalagem, propagandas até o contato
direto com o jogo. Aqui vao alguns itens importantes que devem ser ilustrados sobre a

experiéncia do jogo:
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Qual a primeira coisa que o jogador vé quando ele comeca 0 jogo?

Que emocoes/climas serdo invocadas por seu jogo?

Como a musica e 0 som serdo usados para transmitir o clima de seu jogo?
Como o jogador ird navegar pelas telas do jogo? Inclua um diagrama simples de
como o jogador navegara nessas telas.

A

7. Mecanicas do gameplay

A pégina 7 trata da mecanica do jogo. Uma mecanica é algo com o qual o jogador
interage para criar ou auxiliar o gameplay, como plataformas maveis, portas que abrem, cordas
gue balancam, gelo escorregadio, etc. Rogers (2009) também utiliza o termo perigo, power-ups
e coletaveis para categorizar outros tipos de mecénicas presentes no jogo.

O termo perigo é utilizado para tratar das mecéanicas que podem ferir ou matar o jogador,
mas ndo tem inteligéncia, como plataformas elétricas, buracos com estacas, laminas de
guilhotina balancantes, jatos de fogo. Descreva algumas das mecanicas presentes em seu jogo
(inclusive as que ndo oferecem perigo para o jogador) informando como elas serdo utilizadas
no ambiente e como elas se relacionam com as agdes do jogador.

O power-up trata dos itens que podem ser coletados pelo jogador para ajuda-lo no
gameplay como vidas extras, invulnerabilidade, etc. Forneca alguns exemplos dos seus power-
ups e do que eles fazem.

Ja o termo coletéveis trata dos itens que séo coletados pelo jogador, que ndo tem impacto
imediato no gameplay. Podem ser moedas, pecas de quebra-cabeca ou itens de troféu. Descreva
0 que o jogador coleta, qual o beneficio em coletar os itens descritos, informe se esses itens
podem ser utilizados para acessar novas habilidades, comprar ou destravar outros itens no jogo.
Se 0 seu jogo possui um sistema econdmico, descreva como 0s jogadores poderdo coletar

dinheiro no jogo e comprar coisas no jogo. Descreva brevemente o ambiente de compra.

8.  Inimigos

A pégina 8 trata dos inimigos presentes no jogo. Se um perigo usa inteligéncia artificial
(1A), entdo o mesmo ¢é classificado como um personagem inimigo. Nesta pagina vocé deve
informar quais inimigos serdo encontrados no mundo do jogo, o que os faz Unicos, como o
jogador o0s supera.

Dentre os inimigos temos 0s personagens chefes (Boss), maiores e mais assustadores,
geralmente encontrados no fim de niveis ou capitulos do jogo. Descreva quem Sao esses
personagens, em que ambientes eles aparecem, como 0s jogadores podem derrota-los, 0 que o

jogador ganha ao derrota-los.
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0. Cenas de corte

A pégina 9 contém as cenas de corte. Descreva como os filmes ou as cenas de cortes
serdo apresentadas ao jogador, quando o jogador os vera durante o jogo, se sao interativos ou
ndo. Informe também o método pelo qual essas cenas serdo criadas incluindo computacdo

gréafica, animacdo em flash, etc.

10. Materiais de bonus

A pagina 10 descreve os materiais de bonus presentes em seu jogo. De alguns exemplos
de coisas que os jogadores serdo capazes de destravar ou baixar da internet. Qual o incentivo
para o0 jogador entrar novamente no jogo, apos finaliza-lo. Esta area também trata dos itens

presentes no modo multiplayer.
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