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18:40 APP GRAF SIST DIGITAIS JOGOS ELET
19:40 APP GRAF SIST DIGITAIS JOGOS ELET
20:40 APP GRAF SIST DIGITAIS JOGOS ELE
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EMENTA

°A FUNCAO SOCIAL E EDUCACIONAL DO LODICO E AS CARACTERISTICAS DOS
AMBIENTES DIGITAIS. A UTILIZACAO DOS JOGOS ELETRONICOS NO PROCESSO DE
MEDIAGAO DIDATICA.




° INTRODUGAO A J0GOS ELETRONICOS, CONCEITOS DE J0GOS
® PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS: COMUNIDADES VIRTUAIS UM CASE

° JOGOS E EDUCACAO:
*'ESTADO DA ARTE
® ESTUDO DE SIMILARES

°* MOTORES DE J0GOS
* PRIMEIROS PASSO0S -
° L0GICA DE PROGRAMACHO PARALELO
° UNITY3D
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*_UNITY 3D:
° PROGRAMAGAO EM C#
° REVISAO DE ORIENTACAO A OBJETOS
° GAMEOBIECTS: PROPRIEDADES (POSICAO, ROTACAO E ESCALA), MOVIMENTACAO
° CRIACAO DE INTERFACES: BOTOES, IMAGENS, BARRA DE ROLAGEM..
* INPUTS: TECLADO E MOUSES .
° CRIACAO DE CENAS: TELAS E NAVEGACAO
° PREFABS: CRINCAO DINAMICA DE OBIETOS EM CENA =
° EXPORTACAO: DESKTOP, WEB E MOBILE




FORMAS DE
AVALIACAD

° ATE 50% DAS AULAS ELABORAR UMA PROPOSTA DE UM JOGO ELETRONICO
EDUCACIONAL, LEVANDO EM CONTA O ESTADO DA ARTE DE J0GOS EM EDUCAGAO
E ESTUDO DE SIMILARES. O PROJETO DEVE CONTER AS TELAS QUE 0 JOGO TERA,
COMO QUE 0S BOTOES IRAO AGIR NA NAVEGAGAO DAS TELAS, QUAIS SAO 0S
ELEMENTOS DE JOGOS QUE O PROJETO TERA. UM PROTOTIPO DE BAIXA
FIDELIDADE, EM PAPEL OU EM FERRAMENTAS CASE, INCREMENTARA A NOTA.




FORMAS DE
AVALIAGAO

* DURANTE A PARTE PRATICA, VARIAS ESTRATEGIAS DE USO DO MOTOR DE
JOGO DO UNITY SERA ENSINADO, NO FIM DA DISCIPLINA, DEVE SER
APRESENTADO UM PROTOTIPO JOGAVEL, DE ACORDO COM 0 PROJETO, E
EXPORTADO NA PLATAFORMA DESEJADA E DEVERA SER APRESENTADO NA
ULTIMA AULA DO CURSO. <
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educagao Mapeando Novas =
| Perspectivas :

Bons Video jogos
+ Boa Aprendizagem
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VOLUME 4

A indastria de jogos: produciio, marketing,
comercializacio e direitos autorads
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| VOLUME

Entendendo o universo dos jogos

Criacao e producao audiovisual
Traducdo da 22 edicdo norte-americana
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Elane de Moura Sitva

Flomena M*. Gongalves da Silva Cordeiro Moita

Robson Pequeno de Sousa

JOGos ELETRONICOS

CONSTRUINDO NOVAS TRILHAS
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" "Nao me atrapalhe, mae -

Marc Prensky

Eu estou aprendendo!”

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

Com prefdcio e contyiduicdes de
James Paut Gee, ph D.

Professor de Leltura, Tashia Morgridge
Universidode do Wisconsin-Madison

editora
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LEARNTO
PROGRAM WITH
SCRATCH
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AUTORIA E
CONHECIMENTO

fundamentos para uma
compreensao dos Games

R — Fundamentos metodolbgeos
para ¢riagdo, planejaments &
2 " g dezenwvrohiments de jogor degetais

Arlete dos Santos Petry
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HEATHER MAXWELL CHANDLER

MANUAL Dt

J0QOS para

Alfabetizacao .
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JOGOS VS TRABALHO

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

Evolugao pessoal

Clara e tangivel

Obscura

Regras Transparentes Pouco transparentes

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

Status Bastante visivel Pouco ou nada visivel

Promocgao Meritocracia Criterios subjetivos

Colaboragao Presente Presente

Risco Alto Baixo

Autonomia Alta De mediana para baixa

Marrativa

Sempre presente

Raramente presente

Obstaculos

Propositais

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

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




° ASSIM GOMO NA VIDA REAL, QUE NOSSO0S EMPREGOS, ROUPAS E HABILIDADES FALAM
SOBRE QUEM SOMOS, NO UNIVERSO DOS GAMES, AS BADGES SAO A MANEIRA DE
MOSTRAR AOS OUTROS 0 QUE GOSTAMOS E NO QUE SOMOS BONS DE FATO. AO CRIAR E
DISTRIBUIR BADGES, AS EMPRESAS PODEM TER ACESSO A UM RECURSO GRATUITO E

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




METAS TANGIVEIS

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




_onli  COMPETITIVIDADE

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




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




MAIS ELEMENTOS DE JOGOS

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

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

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




