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    APRESENTAÇÃO


    No período da graduação em que cursei Jogos Digitais na PUC-SP, adquiri experiências com a metodologia SCRUM. Desde essa experiência, venho buscando entender mais as metodologias de desenvolvimento. A experiência com a metodologia SCRUM ocorreu durante uma aula de orientação para o TCC em que foram apresentadas diversas metodologias para uso em jogos digitais. Posteriormente, a experiência expandiu-se para o dia a dia aplicando essa metodologia, experiência que mostrou ser eficaz a ponto de reduzir drasticamente o período de produção e implementação de assets1 para o demo do jogo digital Aiyra2.


    Meu objetivo pessoal é de aprimorar o melhor possível meus conhecimentos como designer, programador, roteirista etc. Pensando nesse interesse, surgiu a hipótese de que um mestrado acadêmico realizado com foco em jogos digitais contribuiria com o contexto de pesquisador para a área de games, sendo que atualmente o perfil da indústria é de praticidade e agilidade devido à necessidade econômica desse setor. Olhando adiante pode-se prever um cenário de muitas possibilidades oferecidas pelos jogos digitais, como o de jogos educativos realmente capazes de entreter com foco no ensino de jogos em filósofos, acadêmicos, dentre outros.


    […] Os chamados jogos educacionais estão em alta — em 2012, empresas e desenvolvedoras da área movimentaram 1,5 bilhão de dólares (cerca de 3,45 bilhões de reais). Para 2017, a expectativa é de que a cifra aumente para 5,2 bilhões de reais. No entanto, os jogos disponíveis, em sua maioria, já chegam prontos para ser usados pela comunidade escolar, sem tirar alunos e professores do seu lugar tradicional. […] (OLIVEIRA, 2014. s/p).


    Como afirmado por Oliveira (2014), atualmente existe mobilidade para que jogos digitais também se tornem aparelhos educativos de forma a possibilitar que o tempo gasto em frente à tela do computador, aparelho ou console, ofereça experiências mais direcionadas ao sistema de aprendizagem do ser humano. Essas buscas ainda precisam de muito estudo e fundamentação, pois alunos e professores não são tirados das suas zonas de conforto (tradicional).


    Seguindo com a proposta dessa pesquisa baseada na abordagem de Oliveira (2014), sobre a importância dos jogos educativos, foi elaborado um protótipo de jogo digital educativo, de nome Platão Dream World. Um protótipo que busca aproximar as áreas de conhecimento: (I) Design (II) Design de Nível e (III) Programação Visual Blueprint, através de um avatar 3D em que o jogador obtém a capacidade de interagir com os objetos em cena permintindo assim a aproximação entre essas três áreas. Ao acessar informações sobre a programação visual Blueprint, perceber a programação que existe por trás do que é visto em tela e refletir sobre a importância dessa área nos jogos digitais que não são notados durante o ato de jogar.


    O protótipo foi produzido com base no motor Unreal Engine 4, o único motor de jogos digitais com capacidade de suporte para a utilização da Linguagem Visual Blueprint. É uma linguagem que, mesmo apresentando algumas limitações, permite a produção de jogos digitais inteiros feitos com base na Blueprint, por possuir uma vasta biblioteca de funções, camadas, delegates, entre outros, á disposição dos desenvolvedores e produtores.


    Este é o cenário que sem um preparo adequado no meio acadêmico, impossibilitaria a descoberta consciente, concisa e potencializada para o meio acadêmico e profissional de jogos digitais. Para isso, realizei o mestrado acadêmico, multidisciplinar no TIDD em que cursei as aulas de Conceitos Fundamentais de Modelagem de Software (CFMS) aplicadas pelo professor Dr. Ítalo Santiago Vega, Desenvolvimento das Teorias e Práticas da Aprendizagem (DTPA) pela professora Dra. Ana Maria Di Grado Hessel, Teorias Avançadas nas Ciências Cognitivas (TACC) pelo professor Dr. Nelson Brissac Peixoto, Estudo de Casos e Experimentos de Aprendizagem em Ambientes Virtuais (CEAV) pelo professor Dr. João Augusto Mattar Neto e Epistemologia pelos professores Dra. Maria Lucia Santaella Braga e Dr. Winfried Maximillian Nöth.


    Na aula do professor Dr. Ítalo Santiago Vega, tive oportunidade de aprimorar conhecimentos sobre modelagem de software, algo essencial para minha linha de pesquisa. Conhecimentos que serviram de teor básico para fundamentar bem a questão da plataforma em que ocorre o processo de desenvolvimento de jogos digitais. Na aula da professora Dra. Ana Maria Di Grado Hessel, obtive conhecimentos sobre a formação do universo, astros celestes etc. Para, então, podermos entrar no tema de como o ser humano aprende, formulando teorias de como ensinar através dos jogos digitais e jogos educativos. Na aula do professor Dr. Nelson Brissac Peixoto, obtive conhecimento sobre como o cognitivismo humano ocorre na relação da indústria com o artista e do artista com a população influenciada por sua arte. Na aula do professor Dr. João Augusto Mattar Neto, refleti sobre o tema de EAD (Educação a Distância) que na atualidade tem tido crescente tendência de modalidade de ensino.


    Desenvolvi nas aulas do Professor Dr. João Matar um trabalho sobre jogos educativos em que narrei conhecimentos sobre Paul Gee que aborda princípios de aprendizagem inerentes aos jogos digitais, adiantando parte da pesquisa dessa dissertação, encontrada no apêndice A ao final deste trabalho. Por último, e não menos importante, as aulas de Epistemologia, com a professora Dra. Maria Lucia Santaella Braga, que abordou a semiótica de Peirce, fundamental para parte desta pesquisa, o Professor Dr. Winfried Maximillian Nöth relatou alguns tópicos relevantes sobre as normas da ABNT.


    


    
      
        1 Sena (2017) aborda que Assets são recursos utilizados em games, tanto na parte gráfica, quanto sonora, muitos conseguidos na internet, alguns gratuitos e outros pagos. (valuable assets – recurso valioso). Na língua inglesa o termo é utilizado como uma palavra referência de ativo relacionado a bens, patrimônio de uma empresa ou particular. (The business disposed of all its capital assets – A empresa se dispôs de todos os seus bens de capital).

      


      
        2 Para consulta encontra-se disponível no site https://pucsp.itch.io2/aiyra.
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    APÊNDICE A. TRABALHO COM BASE EM PAUL GEE


    Figura 1 - Estudo de caso do jogo mobile konnecting – slide 01
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    Fonte: Produzido pelo autor


    Figura 2 - Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 02 e slide
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    Fonte: Blogpost.com.br – acesso em 13 mai. 2018 – 12:12


    Figura 3 - Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 04
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    Fonte: Verpotugal.net – acesso em 13 mai. 2018 – 12:12


    Figura 4 - Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 05
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    Fonte: Google.com – acesso em 13 mai. 2018 – 16:31


    Figura 5 - Estudo de caso do jogo mobile Konnecting - slide
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    Fonte: Google.com acesso em acesso em 13 mai. 2018 – 16:50


    Figura 6 - Estudo de caso do jogo mobile Kinnecting – slide 07
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    Fonte: Google.com – acesso em 13 mai. 2018 – 17:15


    Figura 7 – Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 08
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    Fonte: Google.com – acesso em 13 mai. 2018 – 17:25


    Figura 8: Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 9


    
      [image: ]
    


    Fonte: Google – acesso em 14 mai. 2018 - 10:10


    Figura 9 - Bibliografia do Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 10
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    Fonte: Produzido pelo autor.


    Figura 10 – Estudo de caso do jogo mobile Konnecting – slide 11
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    Fonte: Produzido pelo autor.

  


  
    APÊNDICE B. DOCUMENTO DE CONCEITO DO JOGO DIGITAL


    Visão Geral


    Título


    Platão Dream World


    Mecânica básica de jogabilidade


    Mecânica 1 - Locomoção interação em terceira pessoa


    Mecânica 2 - andar pelo cenário


    Mecânica 3 - personagem poderá aceleras os passos ou correr


    Mecânica 4 - personagem poderá sentar


    Mecânica 5 - abrir e fechar portas


    Mecânica 6 - de arrastar/ pegar objetos


    Mecânica 7 - ligar e desligar objetos


    Plataforma


    Sistema operacional Windows


    Modelo de Monetização


    Dissertação do curso de Mestrado TIDD-PUC/SP


    Escopo do projeto


    Custo: Mensalidades do curso de mestrado, gastos com transporte, alimentação, livros.


    Prazo: Mínimo um ano e meio e máximo dois anos e meio


    Equipe


    Produtor independente (roteirista, programador, designer)


    José Guilherme dos Santos Gomes


    Custos com Licença: Nenhum custo. Utilização do motor Unreal Engine 4 – Epic Games – open source


    Custos com divulgação: Nenhum custo. Site: Disponível na pucsp.itch.io.


    Referências


    The Sims: Uma série de jogos digitais, ano de 2000 de simulação de vida real, em que o jogador cria e controla a vida dos avatares que são pessoas virtuais chamadas The Sims. Criado pela empresa Wii Wright.


    Poiésis: Jogo Digital, ano 2017, com oito níveis em que o jogador interage com o cénario através do avatar, obtendo informações sobre as pesquisas dos alunos de mestrado e doutorado PUC/SP (Orientador Professor Dr. Luis Carlos Petry)


    Descrição geral do projeto


    A ideia da produção de um jogo digital surgiu do objetivo de desenvolver um trabalho de pesquisa no mestrado unindo a teoria na prática, para atender aos preceitos da Metodologia Design Science de rigor e relevância.


    O que diferencia este projeto


    Demonstrar que é possível produzir jogo digital com bom design de nível com apoio da linguagem de programação visual Blueprint, ferramenta que facilita o trabalho do programador


    Mecânicas jogabilidade


    Mecânica 1 - Simulação de vida real em que o jogador controla a vida de pessoa virtual (avatar)


    Mecânica 2 - Uma câmera em terceira pessoa que rotaciona conforme o jogador utiliza o mouse ou teclado de um computador.


    História do jogo digital


    Um homem do século XXI, que vive numa grande metrópole agitada com alto índice de poluição sonora, visual, ambiental, violência, agitação. Morando rodeado da agitação de indústrias e comércios em que a economia do dinheiro provoca nas pessoas uma personalidade urbana sua qualidade de vida nesse ritmo febril o personagem (avatar) tem uma vida pessoal tranquila, praticando yoga, artes marciais e meditação. Formado em filosofia, admirador da Grécia antiga e das ideias de Platão. O personagem sonha como seria viver naquele tempo e encontrar com Platão e poder aprimorar ainda mais seus conhecimentos.


    O personagem consegue através dos sonhos realizar esta viagem e através de diversos desafios e aventuras obter o desejado encontro com Platão aprendendo muito sobre sua vida, seus pensamentos e sobre a Grécia.


    Motivação do jogador


    Simular vida e atitudes do mundo real num mundo virtual.


    Interagir com os objetos em cena e obter informações sobre a Linguagem Visual Blueprint


    Público-alvo


    Programadores, designers, gamers, estudantes, pessoas leigas interessadas em produzir jogos digitais através de linguagem visual Blueprint.


    Gênero


    Simulação de vida virtual. Desenvolvimento de relações com formas de vidas artificiais


    Classificação etária


    A partir dos 12 anos


    Assets necessários


    Modelos 3D (avatar, objetos de cena, apartamento)


    Música: Uma música fase de introdução


    Duas músicas durante as ações do jogador


    Textura: piso de madeira, quadro, pele do avatar, etc.


    Materiais: Madeira opaca, Vidro Transparente etc.


    Código


    Linguagem Visual Blueprint de todos objetos em cena


    Análise de riscos


    Produção independente


    Atraso na entrega


    Cumprimento de outras atividades necessárias


    Custos financeiros

  


  
    APÊNDICE C. VIABILIDADE DA SOLUÇÃO


    FIGURA 52: Viabilidade de solução – Protótipo PlatãoDream World


    
      [image: ]
    


    Fonte: Produzido pelo autor

  


  
    APÊNDICE D. ESCOPO DE PROJETO


    1. Justificativa do projeto


    O mundo atual cada vez mais necessita de profissionais competentes numa cultura nova e global e com habilidades de desenvolver pesquisas inovadoras nos métodos de análise e de ação na capacidade de produzir novos conhecimentos e inovações nas práticas de ensino.


    Diante dessa nova realidade pretendo aperfeiçoar minha formação e aprofundar meus conhecimentos, cursando o Mestrado Acadêmico de Tecnologia da Inteligência e Design Digital –TIDD - PUC/SP, com o objetivo de adquirir o perfil de pesquisador docente e profissional híbrido e especializado, buscando integrar o intercâmbio de diversas áreas do conhecimento computação, cognição, design, estéticas tecnológicas e pesquisas inclusive na área de desenvolvimento de jogos digitais.


    2. Finalidade do projeto:


    Pesquisa acadêmica dissertação sobre o desenvolvimento de um protótipo de jogo digital com desenvolvimento de um bom design de nível com apoio da programação Linguagem Visual Blueprint.


    O gênero dissertação de mestrado enquadra-se, segundo a categorização da teoria bakhtiniana, no gênero secundário, pois trata de questões científicas e complexas relacionadas a determinadas áreas do conhecimento e é produzido no contexto acadêmico com o intuito de produzir e divulgar conhecimento. Como tal possui uma estrutura retórica prototípica, que precisa ser ensinada e aprendida, a fim de que os mestrandos possam participar efetivamente da esfera social científica (MUNHOZ, 2014, p.18).


    Essa dissertação tem o intuito de colaborar com os conhecimentos acadêmicos. Servindo de inspiração para o desenvolvimento de outras pesquisas relacionadas ao tema proposto e o desenvolvimento de jogos digitais acadêmicos.


    3. Objetivos do projeto:


    Cumprir o total de trinta créditos das atividades acadêmicas e demais atividades solicitadas do curso, demonstrar proficiência em uma língua estrangeira, obter a qualificação.


    Adquirir conhecimentos teóricos sobre o papel das tecnologias da informação na sociedade e tecnologias cognitivas.


    Realizar pesquisa acadêmica com foco em design de nível com apoio a Linguagem Visual Blueprint e desenvolver um protótipo de jogo digital.


    4. Descrição do produto:


    A figura 42 apresenta todo o processo necessário para cumprir o projeto do curso de Mestrado PUC/SP.


    Figura 42 – Fases do projeto Mestrado


    
      [image: ]
    


    Fonte: Programa de Mestrado PUC/SP


    Dissertação sobre o título: Metodologia Design Science Aplicada à Produção de Protótipo de Jogo Digital Educativo: Com Foco em Design de Nível com Apoio da Linguagem Visual Blueprint será qualitativa com o apoio a Metodologia Design Science.


    Protótipo de jogo digital “Platão Dream Word”, que possibilita o jogador interagir com o cenário e acessar o código da Linguagem Visual Blueprint para obter a informação sobre o código de programação.


    A finalidade principal desses produtos são de colaborar com as linhas de pesquisa do meio acadêmico no desenvolvimento de jogos digitais. Sendo apresentado a teoria através da dissertação e a prática com o protótipo do jogo digital.


    5. Acionistas do Projeto:


    Responsável pelo Projeto: José Guilherme dos Santos Gomes


    Patrocinador: José Guilherme dos Santos Gomes, PUC/SP - CAPES/MEC (FUNDASP)


    6. Equipe do projeto:


    Produtor independente do protótipo José Guilherme dos Santos Gomes,


    Professor orientador Dr Claudio Fernando André


    Professores do curso de Mestrado PUC/SP: Dra. Maria Lucia Santaella Braga, Dr. Ítalo Santiago Veja, Dra. Ana Maria Di Grado Hessel, Dr. Nelson Brissac Peixoto, Dr. Winfried Maximillian Nöth, Dr. João Augusto Mattar Neto.


    Secretária TIDD/PUC-SP: Sra. Edna Conti


    7. Prazos do projeto:


    Ano de 2018 – Cumprimento dos créditos, revisão da literatura, levantamento bibliográfico, estudo Linguagem Visual Blueprint, desenvolvimento do protótipo, grupo de pesquisa NUPHG


    Ano de 2019 – Desenvolvimento da dissertação, levantamento bibliográfico, revisão bibliográfica, desenvolvimento do protótipo, revisão da dissertação após o processo de qualificação,


    Ano de 2020 (primeiro semestre) – Revisão da dissertação, levantamento bibliográfico, revisão bibliográfica, desenvolvimento do protótipo.


    8. Entregas do projeto:


    Conclusão curso de Mestrado TIDD- PUC/SP


    Dissertação: Metodologia Design Science aplicada a produção de jogos digitais educativos: Com foco em Design de Nível com apoio a Linguagem Visual Blueprint.


    Custos: Mensalidade do curso de Mestrado do ano de 2018 e primeiro semestre do ano de 2020 (O custo da mensalidade determinada pela PUC/SP)


    No ano de 2019 os custos foram com o auxílio da Bolsa de Estudo CAPES, obtido de acordo com os itens de identificação e com os critérios de seleção.


    Prazos: Dois anos e seis meses (Início ano de 2018 e prazo final junho de 2020)


    9. Exclusões do projeto:


    Projeto inicial do desenvolvimento de um jogo educativo, devido ao prazo do curso do mestrado tornou-se inviável.


    10. Critérios de aceitação:


    Regulamento do Programa de Estudos Pós-Graduados em Tecnologias da Inteligência e Design Digital - Deliberação do Consumnº 12/2015


    Durante o desenvolvimento da dissertação foi ocorrendo modificações ao longo do processo sendo por entendimento pessoal que não estava de acordo com meus objetivos, em outros momentos por definição do professor orientador e por último na qualificação pelo professor orientador e pelos professores convidados. Considerei essa fase muito esclarecedora e importante para o desenvolvimento do produto final. O referencial teórico foi revisitado, revisto e acrescentado bibliografias ao longo de todo o trabalho, conforme a necessidade para o tema abordado. Na qualificação conforme orientação dos professores: Dr. Claudio Fernando André, Dr. Renato Hermes Fernadez e Dr. Werley Carlos Oliveira fui orientado desenvolver a dissertação com: Apresentação pessoal, Introdução e quatro capítulos sendo:


    Capítulo 1: Metodologia Design Science Research


    Capítulo 2: Estado da Arte/Referencial Teórico


    Capítulo 3: Desenvolvimento do Protótipo: “Platão Dream World”


    Capítulo 4: Considerações finais


    No processo inicial do projeto defini como subproduto o desenvolvimento de uma parte inicial de um jogo digital. Devido ao prazo restante para finalizar o curso de Mestrado, conforme orientação recebida na qualificação, o escopo subproduto teve a modificação para um protótipo de jogo educativo. Para demonstrar na prática os conceitos de um bom level design e a demonstração da utilização da Linguagem Visual Blueprint.


    11. Restrições:


    Esse projeto teve como restrições o período determinado para o curso de mestrado de no máximo dois anos e meio como limitação para a possibilidade de desenvolvimento de uma teoria que esclarecesse todo o processo de criação de um jogo utilizando o Design de Nível com apoio a Linguagem Visual Blueprint. Essa limitação ocasionou na mudança de abordagem na dissertação e a parte prática modificada de um jogo digital para um protótipo de jogo digital educativo


    12. Riscos:


    Finalizar o protótipo sem tempo para produzir todos os requisitos para um bom level designer.


    Não produzir todos os itens determinados no projeto de design do protótipo pela questão do prazo máximo para conclusão do curso de Mestrado.


    13. Aprovado:


    Qualificação em 18 de dezembro de 2019


    Decidido por: Professor Dr. Claudio André Fernandes


    Aprovado por Professores: Dr. Claudio André Fernandes, Dr. Hermes Renato Hildebrand e Dr. Werley Carlos de Oliveira
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14 Regimeof

“Leamers can take risks in a space where real-world consequences are lowered.”
©.67)

“For alittle input, learners get a lot of output.” (p.67)

“For learners of all levels of skill there are intrinsic rewards from the beginning,
customized to each leamer's level, effort, and growing mastery and signaling the
learner's ongoing achievements.” (p.67)

“The learner gets ample opportunity to operate within, but at the outer edge of,

Competence Principle ~his o her resources, so that at those points things are felt as challenging but not

22 Intuitive
Knouwledge Principle
25, Concentrated
‘Sample Principle

35. Affinity Group
Principle

“undoable.” (p71)

“Intuitive or tacit knowledge built up in repeated practice and experience, often
in association with an affinity group, counts a great deal and is honored. Not just
verbal and conscious knowledge is rewarded.” (p.111)

“The learner sees, especially early on, many more instances of fundamental signs
and actions than would be the case in a less controlled sample. l’md.lmhl:@x
‘and actions are concentrated in the early stages so that leaners get to practice
them often and learn them well.” (p.137)

“Learners constitute an “affinity group”, that is, a group that is bonded primarily
through shared endeavors, goals, and practices and not shared race, gender,
‘nation, ethnicity, or culture.” (p.212)

Tabela 5 - Principios de Aprendzagem (Gee, 2003) identificados
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‘Tabela 3 Jogos mais jagados pelo totaldos respondentes e por género

Tipodejogo  N-48  Feminino  Masculino

(n=285) (n=204)
Agdo 419 354 510
Estratégia 728 75 662
Sinulagio 587 607 559

Tabela 4 - Prferéncia plo po de ogos para aprender
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ensino superior. Onde foi realizado
pesquisas com os participantes.

As pesquisas foram baseadas nas
teorias de Gee. bem como as
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Ernest Adams e Joris Dormans.
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