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Resumo

O presente artigo discorre a respeito do desenvolvimento de jogos com cunho extensionista no ambito das
disciplinas projetuais do curso de Jogos Digitais da Universidade Franciscana (UFN) durante o primeiro
semestre de 2020. Além de apresentar os jogos desenvolvidos pelos estudantes neste periodo e suas relagdes
com a sociedade, é abordado o método de trabalho, os jogos desenvolvidos e sua apresentacio ao publico por

meio da Mostra Experimental de Jogos promovida pelo curso.
Introducao

Para tornar o ensino universitario cada vez mais interdisciplinar, além de pesquisa, se faz
necessdrio incluir prdticas extensionistas nos curriculos dos cursos. No contexto histérico
brasileiro, a extensao nao recebeu a mesma importancia que a pesquisa e o ensino, mas isto
tem mudado nos tultimos anos (SILVA; VASCONCELOS, 2006). Em muitas areas do
conhecimento, é fdcil notar a deficiéncia do estudante ao ingressar em um contexto
profissional, quando este se limita a aquisicdo de conhecimento técnico-cientifico (SILVA;
VASCONCELOS, 2006). E por vezes, pode ser mais motivador aos estudantes ver o seu
conhecimento tedérico sendo aplicado em um contexto profissional real. Fator este que pode

ser sanado com a aplicacdo de extensdo universitdria nos curriculos dos cursos (DE

PAULA, 2013) (SERRANO, 2013).

Além da contribuicdo ao profissional em formacao, a extensao universitaria recebe grande

destaque quanto a possivel contribuicdo perante a sociedade. A contribuicdo aos cidadaos
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gera um beneficio mituo aos envolvidos, fortalecendo o vinculo entre sociedade e

universidade (RODRIGUES et al., 2013).

Nota-se na comunidade uma caréncia de solugdes tecnolégicas tais como auséncia de uma
assisténcia capacitada, seja para o desenvolvimento de um produto, na melhoria dos
processos internos, na simples utilizacdo de recursos tecnolégicos adequadamente ou com
todo o seu potencial. Fatores que podem ser acarretados pelo rdpido avanco tecnolégico ou

por questoes socials e econdomicas.

Assim, sendo de conhecimento a importancia da extensdo universitdria, este trabalho
apresenta um relato da experiéncia extensionista nas disciplinas de Desenvolvimento de
Jogos Digitais I, Desenvolvimento de Jogos III e Projeto Integrador de Jogos II do curso
de Jogos Digitais da Universidade Franciscana (UFN), ocorrido no primeiro semestre de
2020. O foco das disciplinas é o desenvolvimento em grupo, de jogos sérios (sertous
games) requisitados por agentes externos ao curso, normalmente profissionais envolvidos
em outras dreas, provenientes de outros cursos ou até mesmo externos a instituicdo de
ensino. Dessa forma, os beneficiados pelos produtos desenvolvidos podem ser a
comunidade discente e docente das comunidades parceiras e da comunidade em geral, ja

que os produtos sdo divulgados para o uso de forma livre.

Materiais e Métodos

Nas disciplinas que estdo nos semestres iniciais da grade do curso de Jogos Digitais, como
Desenvolvimento de Jogos I, optou-se por usar o motor de jogo Construct 2, focado em
visual 2D e de facil aprendizado, sendo que os estudantes ja possuiam experiéncia com sua
utilizacdo. Assim, foi mantido o foco no projeto extensionista a ser desenvolvido e nao

somente no aprendizado técnico da ferramenta.

Nas disciplinas mais avancadas, a tecnologia escolhida para se trabalhar foi a Unity,
fazendo uso da linguagem de programacao C#. A Unity é um motor de jogos digitais mais

robusto e com possibilidade de trabalhar em ambientes 3D. Como no caso anterior, os
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estudantes ja possuiam experiéncia com a ferramenta, focando mais entdo no

desenvolvimento do projeto e ndo no aprendizado do software.

O desenvolvimento dos jogos deveria ocorrer em laboratério com o suporte do ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) Moodle com visitas técnicas aos locais parceiros quando
necessdrio, assim como reunioes periédicas com os envolvidos como clientes. Devido a
pandemia de COVID-19, este processo foi alterado para os meios digitais ao final do
primeiro més de atividades, onde professor e alunos tiveram que se adaptar na forma de

trabalhar, fazendo uso de tecnologias educacionais.

Os encontros dessas disciplinas ocorreram ao longo de 20 semanas. O objetivo era
desenvolver jogos sérios (serious games), com base nos projetos requisitados por agentes
externos ao curso. Durante o primeiro semestre de 2020, as entidades parceiras foram:
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID-UFN), Residéncia
Pedagégica (UFN), e também os cursos de Letras, Jogos Digitais, Sistemas de

Informacéo e Ciéncia da Computacao.

No inicio do semestre, os estudantes sao separados em grupos conforme a afinidade com os
papéis necessdrios para o desenvolvimento de um jogo: game designer, artista e
programador, basicamente. Sdo apresentados os projetos a serem desenvolvidos, e antes
de comecar a criar o jogo em si, é efetuado um estudo sobre a drea do contetido juntamente

com o parceiro escolhido.

Entdo, a pessoa responsavel pelo game design comeca a produzir o Game Design Document
(GDD), que serve tanto para clientes e demais membros da equipe, como fonte de
informacdes e esclarecimento de dividas que possam surgir durante o processo. O conceito
inicial do jogo é apresentado ao cliente, para que seja discutido se a maneira escolhida para
apresentar o contetido é satisfatéria e interessante ao publico-alvo, além de buscar

possiveis adequacoes caso algo esteja em desacordo com a proposta.

Apés o aceite do conceito inicial, é iniciada a etapa de arte conceitual, onde sdo

estabelecidas as bases de como o jogo serd apresentado visualmente, seja por meio do
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estilo de desenho (realista ou mais caricato, por exemplo), paleta de cores (somente tons de
cinza ou cores pastéis, por exemplo), além de comecar a desenvolver alternativas para

elementos visuais tanto de personagens quanto de interface.

O programador comeca a produzir pequenos protdtipos para testar as mecanicas do jogo, a
fim de validar se as primeiras ideias funcionam, se sao divertidas, além de possibilidades de

maiores implementacoes ou necessidade de alteracoes.

Isso se dd& por meio de um desenvolvimento ciclico, com vdrios protétipos sendo
desenvolvidos para testar diferentes propriedades do jogo. Por exemplo, é possivel criar
um protétipo onde ndo hd desafios, mas a arte jd4 estd implementada, assim como o
contrario, com todo o level design, mas apenas com formas e cores basicas para distinguir
objetos. Conforme o semestre avanca, o desenvolvimento vai afunilando e tomando cada

vez mais a forma final do produto, sempre com o acompanhamento dos clientes.

Quanto ao processo de avaliacdo em sala de aula, sdo considerados os seguintes critérios:
capacidade de contextualizar teoria a pratica; construcdo de solugoes diversificadas aos
problemas propostos; envolvimento nos trabalhos; envolvimento nas aulas com
participacao critica ao contetido e aos exercicios apresentados; projetos; andlise e discussao

sobre solucdes apresentadas. Estes critérios sdo utilizados na composicao da nota final.

Ao final do semestre, espera-se que os estudantes tenham aprimorado suas habilidades de
trabalho em equipe, de pesquisa e construcao de projetos de solucdes informatizadas,
apresentando os projetos a comunidade. Espera-se também que a institui¢do parceira ou os
cursos atendidos facam uso desses produtos e, ao mesmo tempo, que esses produtos gerem

alguma melhoria na sua forma de atuar.

Ao término de cada semestre, ocorre na instituicio a Mostra Experimental de Jogos,
promovida pelo curso de Jogos Digitais. E neste evento que os estudantes apresentam &
comunidade os produtos desenvolvidos ao longo do semestre. A Mostra apresenta jogos
desenvolvidos em todas as disciplinas que ocorreram durante o semestre, incluindo jogos

anal6gicos, ndo apenas os jogos extensionistas. Os jogos sao apresentados a jurados com
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experiéncia na drea, que avaliam os produtos resultantes em diferentes aspectos, como
dudio, arte, diversdo, inovacdo e mecanica, sendo que o jogo mais bem avaliado recebe o
prémio de vencedor da Mostra Experimental de Jogos. Neste caso, em decorréncia da

pandemia, o evento foi apresentado por meios digitais, ao vivo em redes sociais.
Resultados

Nesta edicdo da disciplina de Desenvolvimento de Jogos Digitais I foram aprovados trés
jogos: The New Kid, Re:Bot e Aventura Milhdstica. The New Kid foi desenvolvido em
parceria com o curso de Letras Lingua Inglesa da UFN com o foco em auxiliar o
aprendizado da lingua inglesa para estudantes que estéo iniciando o seu estudo. O jogador
deve se locomover pelo cendrio e interagir com outros personagens, prestando atencdo nos
didlogos, e ficar atento aos diferentes quebra-cabecas para progredir no jogo. Os
quebra-cabecas envolvem nimeros, musicas e prontncia, e todos foram produzidos com o

intuito de auxiliar a aprendizagem de diferentes competéncias da lingua inglesa.

O jogo Re:Bot foi criado a partir de uma necessidade do curso de Ciéncias da Computacao
para auxiliar no ensino de médquinas de estados. Neste jogo, o jogador assume o papel de
um robd que acabou de ser criado e precisa de respostas sobre a sua existéncia, mas para
isso, precisa aprender coisas simples como caminhar. Cabe ao jogador montar de forma

adequada as maquinas de estados para dar vida ao robd.

Aventura Milhdstica foi criado como a segunda versio de um jogo produzido
anteriormente pelos mesmos estudantes. Nesta versdo, todo o jogo foi refeito, recebendo
novas fases e melhorias na arte. O foco do jogo é ensinar criancas sobre o sistema
digestivo, logo, o milho (personagem) passa por diferentes 6rgaos do corpo humano como

cenarios das fases.

Por sua vez, na disciplina de Desenvolvimento de Jogos Digitais III foram aprovados
quatro jogos: AIDS ti se nao souber, Fixer-Upper, Payback e O inicio do fim. O jogos

AIDS ti se nao souber convida o jogador a participar de um game show educativo sobre um
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problema que assola boa parte da populacdo: AIDS e HIV. O projeto foi orientado por

profissionais da saide da UFN e externos para validar as questoes apresentadas no jogo.

O jogo Fixer-Upper foi desenvolvido tendo como foco os alunos que estdo comecando a
aprender programacao e légica de programacao. Este jogo possui diferentes salas que para
ter acesso a elas, o jogador precisa resolver quebra-cabecas simples. Foi desenvolvido sob
orientacdo de professores do curso de Sistemas de Informacdo para, possivelmente, ser

aplicado nas disciplinas de Algoritmos e Programacao I.

0 jogo O inicio do fim foi desenvolvido e acompanhado por profissionais de Psicologia e
aborda o progresso e causas de depressdo e como esta pode afetar o individuo. O jogo
retrata o dia a dia de uma pessoa com depressdo e o jogador consegue acompanhar desde

os pensamentos e acoes desse personagem.

Pensando na importancia de aprender a lingua inglesa, o jogo Payback apresenta-se como
uma alternativa de prdtica e testes de conhecimento. O jogador precisa solucionar
quebra-cabecas que necessitam de um conhecimento da lingua inglesa para poderem ser
solucionados. A lingua inglesa também é necessdria para o entendimento da estéria do

jogo. O jogo foi acompanhado por docente e discentes do curso de Letras da UFN.

Os jogos aqui apresentados fizeram parte do acervo da 4* Mostra Experimental de Jogos
promovida pelo curso de Jogos Digitais. O evento foi transmitido ao vivo via Facebook,
devido a Pandemia do Coronavirus. Os jogos foram avaliados por jurados externos, antes
do evento ocorrer. Os jogos foram avaliados por diferentes caracteristicas importantes
para um jogo, que sdo: dudio, arte, diversdo, inovacdo e mecanica. O jogo melhor pontuado
é considerado o vencedor da Mostra. Dentre os 20 jogos concorrentes, AIDS ti se ndo
souber sagrou-se o vencedor, destacando-se por: animacoes divertidas, o bom humor no
abordar um tema tdo grave, pela arte simples e atraente e a inovacdo por repaginar um

estilo de jogo que normalmente segue um estilo definido.
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Conclusoes

Por fim, os projetos aprovados participaram da Mostra Experimental de Jogos que ocorre
todo final de semestre como showcase dos produtos desenvolvidos no curso ao longo do
semestre letivo. Os jogos extensionistas aqui citados foram bem avaliados pelos jurados,
inclusive ficando entre os mais bem colocados. Todos os jogos estdo disponiveis na pagina

do curso de Jogos Digitais da UFN, na aba “portfolio”.

Os clientes e comunidades atendidos com os jogos também mostraram-se satisfeitos com o
resultado do desenvolvimento, atingindo o objetivo buscado no inicio do projeto. Espera-se
que os estudantes tenham aprimorado suas habilidades de trabalho em equipe, de pesquisa
e construcao de projetos de solugoes informatizadas, apresentando os projetos relevantes a
comunidade. Assim, com essas prdticas extensionistas, ocorre a insercdo social do curso e

também é feita uma contribuicdo real dos académicos ao contexto social.
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