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1. Introducéo

Ha inumeras possibilidades de se conceituar o termo “jogo” e também inUmeras
formas de aplica-lo e contextualiza-lo, por isso o conceito aplicavel a esse termo pode
se tornar complexo e este trabalho serd norteado pelas referéncias apresentadas nesta
introducao para tentar, assim, simplificar o uso do conceito “jogo”.

O termo jogo tem sido vastamente estudado e usado nas Ultimas décadas e pode
ser interpretado de inUmeras maneiras e aplicado a diversos contextos e aplicaces, tais
como entretenimento/diversdo, marketing e publicidade, educacéo, lazer, entre outros.
(SOBREIRO, 2020)

Segundo (HUIZINGA, 2014): “jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo as
regras livremente concedidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana”.

E importante observar que esse conceito traz consigo algumas implicacdes
importantes, entre elas: 0 jogo pode ser considerado uma fuga da realidade; deve ser
uma atividade puramente voluntaria e, portanto, nenhuma pessoa pode ser obrigada a
jogar sob pena de desfazer o sentido simples do jogo.

Segundo (MURCIA, 2008): “o jogo ¢ um fenbmeno antropoldgico que se deve
considerar no estudo do ser humano. E uma constante em todos 0s povos, nacdes e
civilizacdes, que esteve sempre unido as suas culturas, as suas historias, a0 magico, ao
sagrado, ao amor, a arte, as suas linguas, a literatura, aos costumes e a guerra. O jogo ¢é
um facilitador da comunicacgéo entre os seres humanos”.

Ainda segundo (MURCIA, 2008): “A palavra jogo aparece como uma simples
atividade humana. Aceitou-se com a naturalidade de um simples ato, como comer ou
dormir. Assim, essa palavra esta em constante movimento e crescimento, e faz parte de
nossa maneira de viver e de pensar; jogo ¢ sindbnimo de conduta humana”.

Neste Projeto utiliza-se 0 nome/conceito “jogo” como um todo; abrangendo suas
inimeras formas, conceitos e aplicacfes. Para simplificar, aqui, os termos “game” ou
“videogame” nao serdo utilizados, ao invés disso todos os jogos produzidos para o meio
eletronico (como computadores, tablets, smartphones, consoles) serdo chamados

simplesmente de jogos digitais. Ja para os jogos de tabuleiro, cartas, e outros jogos
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produzidos para ambientes ndo-digitais, serdo chamados de jogos analdgicos.
(SOBREIRO, 2020)

Em (SCHUYTEMA, 2016) h& uma definicdo completa e contextualizada para
jogos digitais: “Um jogo digital ¢ uma atividade ludica composta por uma série de agdes
e decisdes, limitado por regras e pelo universo do proprio jogo, que resultam em uma
condic&o final. As regras e o0 ambiente do jogo séo apresentados por meios eletronicos e
controlados por um programa digital. Essas regras existem para proporcionar uma
estrutura e um contexto para as a¢Ges de um jogador. As regras também existem para
criar situacdes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador. As
acOes do jogador, suas decisOes, escolhas e oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo
isso compode a “alma do jogo digital”. A riqueza do contexto, o desafio, a emogdo ¢ a
diversdo da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a obtencdo da condicéo final, é
que determinam o sucesso do jogo”.

J& os jogos analdgicos comegaram a evoluir significativamente desde a década
de 90 tanto em questdes de estética quanto de design. Dentro desta categoria se
destacam o0s jogos de tabuleiro que formam uma categoria especial de jogos que
possuem caracteristicas préprias e vantagens sobre 0s jogos digitais, pois, em geral, ndo
necessitam de recursos tecnoldgicos, nem muito menos energia elétrica.

Os jogos de tabuleiro (também conhecidos por seu termo em inglés board
games) sdo compostos geralmente por pecas, um tabuleiro e formas de movimentacao,
que seguem um conjunto de regras pré-estabelecidas. O jogador pode se movimentar
pelo tabuleiro para realizar tarefas, responder enigmas/perguntas e tem a meta de
percorré-lo uma ou mais vezes, conforme suas regras e objetivos (CUNEGATO, 2017)
e (GONCALVES et al, 2020).

Os jogos de tabuleiro mais modernos sdo conhecidos por possuirem um grau
maior de estratégia e uma utilizacdo mais controlada da sorte. Esses jogos atuais
possuem um maior cuidado estético em comparacdo aos classicos e vem sendo muito
utilizados tanto para entretenimento/diversdo quanto para meios educativos
(CUNEGATO, 2017).

Uma outra caracteristica interessante dos jogos de tabuleiro é que originalmente
sdo considerados jogos analdgicos, porém com o passar dos anos acabou sendo
adaptado para os meios digitais e hoje, forma uma gama bem grande e diversificada de
jogos digitais também (JESUS SILVA, 2021).
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Nesse contexto, este projeto propde promover o estudo, a andlise e o
desenvolvimento de jogos digitais e/ou analdgicos tanto para entretenimento/diversao
quanto para educacao; através da participacdo de discentes voluntarios(as) dos cursos de
Licenciatura em Ciéncia da Computacdo e Bacharelado em Sistemas de Informacéo do
Departamento de Ciéncias Exatas — DCX do CCAE da UFPB.

A ideia geral é que esses discentes possam participar ativamente de todas as
atividades que desejem dentro do Projeto e com isso possam atuar nas diversas areas
criativas de um projeto de desenvolvimento de um jogo. Para que isso seja possivel
serdo criados Grupos de Trabalho (GTs) com foco nessas diversas areas criativas, onde
atuardo em seus processos de desenvolvimento. Esses GTs sdo detalhados na
metodologia deste projeto.

Além disso, ap0s 0s primeiros meses do projeto sera possivel criar um Grupo de
Pesquisa no ambito departamental com o intuito de oficializar as acGes desenvolvidas
pelos GTs e assim poder disseminar os trabalhos e jogos desenvolvidos no projeto.

Os(as) discentes serdo incentivados, além dos jogos em si, a produzir aulas,
seminarios, materiais didaticos, treinamentos, workshops sobre as diversas areas dos
jogos e isso possibilitard a insercdo deste projeto de pesquisa na criagdo de um projeto
de extensdo, permitindo que as ac¢Oes desenvolvidas apenas no ambito departamental
possam ser expandidas para o restante da comunidade.

Este projeto de pesquisa estd sendo proposto, entre outras coisas, para aqueles
que conhecem jogos, que 0s jogam ha muito tempo e aos que gostariam de entender
mais sobre a ARTE de criar, pensar, desenvolver e aprimorar jogos (SCHUYTEMA,
2016).

O projeto é composto por nove capitulos. O capitulo 2 traz os objetivos; o 3 traz
a metodologia que serd aplicada para alcancar 0s objetivos propostos; o 4 mostra a
importancia e a relevancia do projeto; o 5 apresenta a viabilidade de sua execucao; o 6
elenca os diversos resultados que serdo esperados; o 7 exibe o cronograma de
atividades; o 8 diz como sera montada a equipe do projeto; e 0 9 mostra as referéncias

bibliograficas usadas na concepg¢éo de todo o projeto.
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2. Objetivos

Este projeto de pesquisa possui como objetivo principal:

» Promover e propiciar o estudo, a analise e o desenvolvimento no universo dos
jogos analogicos e digitais; possibilitando a atuacdo em diversas areas de jogos e

permitindo um estudo tedrico e pratico.

Possui também como objetivos especificos:

» Criar um Grupo de Pesquisa de desenvolvimento de Jogos no ambito do DCX;

» Promover aulas, treinamentos, palestras, workshops sobre as diversas areas e
temaéticas dos jogos analdgicos e digitais criados pelos(as) alunos(as) do Projeto;

» Promover encontros com o objetivo ludico de possibilitar aos alunos jogarem
diversos jogos (tanto os desenvolvidos no Projeto quanto outros jogos
desenvolvidos por empresas e outras instituicdes) com o intuito educativo;

» Permitir criar, pensar, desenvolver e aprimorar jogos em 2 grandes areas: jogos
analogicos (jogos de tabuleiro, jogos de cartas) e jogos digitais;

» Permitir aplicar os jogos desenvolvidos com o0s objetivos de serem de
entretenimento/diverséo e/ou educacionais;

» Permitir criar varios Grupos de Trabalho focados nas é&reas criativas de
producdo, tais como: narrativa, personagens, mecanicas e regras, ambientes e
cenarios, audio; e digital puro;

» Selecionar semestralmente novos alunos(as) voluntarios e/ou bolsistas (quando o
Projeto for aplicado a algum edital da UFPB ou outra institui¢cdo de fomento);

» Inserir no &mbito do DCX pesquisas e desenvolvimentos de jogos para insercao

no universo da SBGames.
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3. Metodologia

Nesta secdo serd descrita a metodologia aplicada a este projeto de pesquisa.
Através das atividades descritas aqui sera possivel alcangar os objetivos da pesquisa.
Seréo apresentadas as atividades e como serdo feitas.

Semestralmente sera realizada uma selecdo de discentes voluntarios(as) e estes
compordo o corpo de membros do projeto de pesquisa. No ato de inscri¢cdo preencherédo
um questionario que visa diagnosticar quais habilidades possuem e quais desejam
desenvolver dentro do projeto, sendo possivel escolher entre as opg¢des de grupos de
trabalho do projeto.

Apds o processo de selecdo haverd uma Reunido Geral Inicial onde o Projeto
sera explicado aos discentes. Nesta mesma reunido serdo formados os diversos Grupos
de Trabalho (GTs) e as atividades poderdo iniciar.

O primeiro grupo de trabalho formado sera o GT COORDENACAO que sera
composto pelo coordenador e todos os(as) discentes do projeto. Esse GT serd o
responsavel por fazer ReuniBes Gerais mensalmente dentro de um semestre letivo;
realizar a supervisao geral de todos os outros GTs; e determinar as diretrizes do projeto
de pesquisa. O lider desse GT sempre serd o coordenador do projeto.

Cada GT possuira um lider e uma série de tarefas a serem realizadas. Cada lider
deve ser escolhido por votacdo pelos membros do GT e ele(a) devera supervisionar e
realizar as reunibes (que deverdo ser periodicas dentro de cada GT) e ajudar nas
tomadas de decisdo. Um(a) discente podera participar de mais de 1 GT se assim desejar
e isso serd escolhido no ato da inscrigdo no processo de sele¢do do projeto.

Em (SCHUYTEMA, 2016) é descrito um ciclo de desenvolvimento de um jogo
composto por trés periodos: pré-producdo (planejamento, brainstorming e avaliagdo
inicial); producgdo (construcdo e desenvolvimento do jogo); e pos-producdo (testes,
distribuicéo e avaliacédo final). Todos os grupos tomardo como base esses trés periodos
de desenvolvimento para atuarem em suas areas criativas especificas. Isso ira facilitar o
modo como cada GT trabalhara e, 0 mais importante, como terdo correlagdo um com o
outro.

Vaérios autores possuem uma definicdo e categorizacdo sobre os elementos que
compdem um jogo, seja ele digital ou analdgico. Este Projeto tomard como base 0s

elementos descritos por (SOBREIRO, 2020), sendo eles: Mecanicas; Regras; Desafios;
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Objetivos e  Metas; Interatividade;  Feedback; = Competicdo/cooperacéo;
Niveis/progressdo; Narrativa; Estética; Recompensas; Inventario; e Ranking. E com
base nessa categorizagdo que o projeto de pesquisa definiu seus GTs.

Na Tabela 1 €é possivel ver os GTs, quem serdo os lideres, suas

atribuicoes/tarefas (baseadas nos elementos supracitados) e como serdo suas reunides.

Tabela 1 — Definigdes dos Grupos de Trabalho — GTs.

Grupo de Trabalho Lider Atribuicdes/tarefas Reunido
Responsavel por realizar as Reunides
- Coordenador do _ _ .
GT COORDENACAO -~ Gerais; realizar supervisdo geral de todos os ~ Mensal
rojeto ) - )
GTs e determinar as diretrizes do projeto.
) Responsavel pela criagdo das historias,
Discente . .
GT 1- NARRATIVA estorias, enredos, contos, lendas e Quinzenal

escolhido(a) pelo GT )
narrativas em geral.

Discente Responsével pela criagdo dos personagens, -
PERSONAGENS escolhido(a) pelo GT ~ modelagens, acessorios e roupas.

Responsavel pela criagdo das mecanicas,

GT 3 - MECANICAS Discente regras, jogabilidade, recompensas,

E REGRAS escolhido(a) pelo GT objetivos/metas, dificuldades, desafios,
fases, inventérios, ranking e feedback.

Quinzenal

_ Responsavel pela criacdo dos ambientes do
GT 4 - AMBIENTES E Discente

. _ jogo, cenarios, niveis de progressao, fases e Quinzenal
CENARIOS escolhido(a) pelo GT

da estética em geral do jogo.

_ Responsavel pela criacdo/producdo dos
. Discente . . .
GT 5 - AUDIO . sons, musicas, efeitos sonoros, vozes e Quinzenal
escolhido(a) pelo GT
processos de dublagem.

Responsavel pela criagdo de animag6es 2D

GT 6 - DIGITAL Discente e 3D, programacéo digital, tornar um jogo Quinzenal
PURO escolhido(a) pelo GT  analdgico em digital e producdo de jogos
digitais em geral.
GT criado para desenvolver um jogo
) Discente independente do grupo geral. Poderd ser
GT TEMPORARIO Semanal

escolhido(a) pelo GT formado a qualquer momento por um
membro do projeto.
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A ideia inicial de desenvolvimento é: na Reunido Geral, todos 0s membros do
projeto deverdo fazer algumas escolhas para que um jogo piloto seja desenvolvido.
Deverdo escolher entre criar um jogo digital ou analégico;, e se sera de
entretenimento/diversdo ou educativo. Com base nessas decisfes a reunido deliberara a
formacdo de uma equipe especial (formada pelos(as) lideres dos GTs). Essa equipe
especial ird definir as diretrizes iniciais e decidir que jogo sera criado (periodo de pré-
producdo). Apos reunides dessa equipe especial, 0s GTs se reunirdo para desenvolver o
jogo em si (periodo de producéo). Com o jogo finalizado, ele sera testado e distribuido
(periodo de pos-producdo). Terminado o jogo piloto, 0s membros irdo deliberar em
Reunido Geral o desenvolvimento de novos jogos e isso se repetird ao longo de todo o
projeto de pesquisa.

E importante ressaltar que o GT INDEPENDENTE pode ser criado a qualquer
momento por quaisquer membros do projeto de pesquisa com a finalidade de criar um
jogo paralelo e independente da coordenacdo do projeto. Isso ajudard com o passar do
tempo do projeto de pesquisa que os(as) discentes se tornem mais autbnomos em suas
criacoes.

Em paralelo ao desenvolvimento dos jogos em si, todos os GTs deverdo
desenvolver materiais didaticos, aulas, treinamentos sobre suas &reas criativas
especificas. Esses artefatos serdo utilizados na disseminacdo das atividades do projeto
para o restante da comunidade académica do CCAE e mais tarde (em um Projeto de
Extensdo) para a comunidade em geral (outras escolas e institui¢des).

Vale ressaltar também que todos os jogos criados e todas as producdes
desenvolvidas nos GTs estardo passiveis de se tornarem TCCs, artigos cientificos e
outros trabalhos académicos, isso sendo decidido em Reunido Geral.

Como as atividades do Projeto sdo ciclicas, elas irdo se repetir continuamente e
por essa razdo sera criado o Grupo de Pesquisa de desenvolvimento de jogos no ambito

departamental para que seja possivel institucionalizar as atividades do projeto.
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4. Relevancia

Todo ser humano, em algum momento da vida, teve contato direto ou indireto
com algum jogo: um jogo de tabuleiro ou de cartas; nos dias atuais, um jogo para
celular ou mesmo um jogo digital de videogame ou uma disputa em alguma modalidade
esportiva. Fosse uma brincadeira de crianca ou algo mais sério e mais bem elaborado,
como um campeonato de xadrez, € bem provavel que todo ser humano tenha participado
de algum tipo de jogo. Mesmo depois de adultos, alguns jogos, como o futebol, o
basquete, uma corrida de carros, continuam despertando inimeras emocoes.

De toda maneira, principalmente como entretenimento/diversao, jogos sdo algo
tdo presente no cotidiano das pessoas, que € comum ser tratado como algo natural e, as
vezes, trivial. E talvez por isso, a maioria das pessoas, provavelmente, ndo considera o0s
jogos algo a ser estudado seriamente.

E importante perceber que, quando um grupo de pessoas Ou empresas oOu
instituicbes ou até mesmo partidos politicos, estiverem em uma situacdo de
interdependéncia reciproca, quando decisdes tomadas se influenciam reciprocamente,
pode-se afirmar que encontram-se em um “jogo”. Com isso ¢ possivel ver que ha uma
séria implicagdo pratica ao conceito ja visto de “jogo” a situagdes cotidianas (FIANI,
2005).

Em (KAPP, 2012) pode-se contextualizar que: “a utilizagdo de mecanicas
baseadas em jogos, a estética e 0 pensamento de jogos para encorajar pessoas, motivar
acoes, promover o aprendizado e resolver problemas” aplicado ao dia a dia do ser
humano mostra e evidencia a importancia do uso e do estudo de jogos.

Segundo (FIANI, 2005) a teoria geral dos jogos possui duas vantagens: 12
Ajuda a entender teoricamente o processo de decisdo de agentes que interagem entre si,
a partir da compreensdo da ldgica da situacdo em que estdo envolvidos; 22 Ajuda a
desenvolver a capacidade de raciocinar estrategicamente, explorando as possibilidades
de interacdo dos agentes, possibilidades estas que nem sempre correspondem a intuicao.

Com as vantagens apresentadas pode-se perceber claramente como um Projeto
de Pesquisa aplicado ao estudo, a criacdo/desenvolvimento de jogos se aplica
idealmente aos cursos de computacdo, pois propde um fazer tedrico-pratico em uma

area extremamente importante da computacéo.
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Além de perceber a importancia do estudo dos jogos porque traz consigo uma
série de elementos relevantes do ponto de vista computacional e l6gico; € possivel
também notar que é véalido o seu estudo por causa do fator entretenimento/diversao.
Grande parte do sentido de diversdo que um ser humano possui se baseia em quem ele
é.

Do ponto de vista filosofico, existem quatro componentes de experiéncia para o
entretenimento/diversdo, séo eles: receptividade (jogador estar disponivel, interessado e
preparado para jogar); expectativas; gostos subjetivos (alguns gostam de acao, outros de
terror, outros ainda de fantasia, entre outros); e um ingrediente X (uma combinacdo de
fatores e sensacOes, como: surpresas, coincidéncia, genialidade, emocgédo extrema e
transitoriedade) (SCHUYTEMA, 2016).

E possivel, ainda, citar outros fatores que mostram a relevancia do estudo de
jogos e, portanto, mostrar a importancia de um Projeto de Pesquisa na area, sao eles:
muitos TCCs e artigos cientificos tém sido desenvolvidos; o estudo da gamificacéo tem
sido muito explorado; muitos jogos tem sido usados e aplicados no contexto do ensino

da computacéo; e este Projeto propde criar um elo com um futuro projeto de extenséo.

5. Viabilidade de Execucéo

Este projeto de pesquisa esta inserido no contexto do Departamento de Ciéncias
Exatas do Campus IV da Universidade Federal da Paraiba, através da participacdo de
alunos(as) voluntérios(as) dos cursos de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo e
Bacharelado em Sistemas de Informagéo.

As atividades desenvolvidas no projeto ndo demandam espaco fisico especifico,
nem licencas de softwares, nem material especifico; e ndo possui custo financeiro
inicial. As reunides poderdo ser presenciais e/ou a distancia através de ferramentas
gratuitas, tal como o Google Meet. O desenvolvimento da maioria das atividades exigira
dos participantes: pensamento critico, l6gico e criativo, portanto alcancavel com
material humano voluntario. As ferramentas/softwares de desenvolvimento de jogos
digitais ou para qualquer outra atividade serdo gratuitas e livres de licencas pagas.

Por essas razBes conclui-se que ha total viabilidade para sua execuc¢do no

ambito departamental.
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6. Resultados Esperados

Este Projeto de Pesquisa espera alcancar alguns resultados, que serdo frutos dos

objetivos especificos supracitados. Entre os mais importantes estdo:

>
>
>

Produzir Trabalhos de Iniciacdo Cientifica;

Produzir Trabalhos de Conclusao de Curso (TCCs) em diversos formatos;
Preparar os(as) discentes para criar, pensar, desenvolver e aprimorar jogos
analdgicos efou digitais com vertentes aplicadas de entretenimento e/ou
educativo;

Preparar os(as) alunos(as) para desenvolverem aulas, treinamentos, palestras,
workshops sobre as diversas areas e tematicas dos jogos analdgicos e digitais;
Propiciar a producdo de materiais educativos e contetdo para outras instituicdes,
podendo assim inserir o contexto de Extensdo ao Projeto de Pesquisa;

Criar um Grupo de Pesquisa para o desenvolvimento de jogos no ambito
departamental,

Permitir a publicacdo de artigos cientificos em congressos e revistas;

Propiciar interacdo constante entre 0s membros do grupo para 0

desenvolvimento das atividades em grupos de trabalho.

7. Cronograma de Atividades

2021

Este Projeto de Pesquisa possui duracdo estimada de 24 meses (dezembro de

a novembro de 2023), podendo ser continuamente renovado devido a sua natureza

de producdo de médio e longo prazo. E importante destacar que atividades relacionadas

ao desenvolvimento de jogos, seja qual for a sua natureza ou objetivo sempre demanda

um tempo consideravel e por essa razéo o Projeto estima o tempo inicial supracitado.

O cronograma de atividades apresentado na Figura 1 mostra as atividades do

primeiro ano do Projeto. O outro ano do Projeto ndo é colocado em um cronograma

espec

ifico porque dependem dos calendarios académicos da UFPB que, em geral, sdo

lancados semestralmente.

Porém ¢ importante destacar que semestralmente as mesmas etapas ocorrerao:

lancamento de edital de selecdo, processo seletivo, divulgacdo de resultados, reunides
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iniciais e divisdo dos grupos de trabalho. Ao longo de todos os outros periodos, a

atividade descrita como “Desenvolvimento Geral” representa as diversas atividades

descritas nos objetivos especificos e nos resultados esperados deste Projeto de Pesquisa.

2021

2022

Atividades

Nov | Dez

Jan

Fev

Mar

Abr

Mai

Jun

Jul

Ago

Set

Out

Nov

Dez

Submisséo do Projeto ao Departamento

Lancamento oficial do Projeto

Lancamento do Edital de Selecéo

Selegio dos Discentes

Resultado da Selecéo e Inicio das Atividades

Realizagio da 1° Reunifo Geral

Diviséio de Grupos de Trabalho

Desenvolvimento Geral

Figura 1 - Cronograma de Atividades Inicial.

8. Equipe do Projeto

A equipe serd formada pelo coordenador do Projeto (Prof. Augusto César

Pereira da Silva Montalvdo -

Mat.

SIAPE: 1987315) e pelos(as) discentes

voluntarios(as) que serdo selecionados semestralmente por edital publicizado no &mbito

do Departamento de Ciéncias Exatas do CCAE/UFPB. A ideia inicial é que a cada

selecdo possam ser selecionados, pelo menos, vinte discentes.

E importante também ressaltar que é possivel que o projeto seja inscrito e/ou

cadastrado em Editais de Pesquisa da propria UFPB ou de outros orgdos de fomento

com o objetivo de buscar o financiamento de algumas pesquisas do projeto e também a

percepcéo de bolsas para os(as) discentes.
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