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ESTE E O CADERNO #4

O Fabrica de Programadores é um pro-
jeto que se propde a capacitar cerca de
2.000 jovens por ciclo. A motivacdao da
edicao de 2024 é que cada um saiba fazer
seu proprio game. Esta ja é a terceira edi-
¢ao do projeto que alcan¢a gratuitamente
jovens e profissionais de tecnologia em
todo o Pais.

Hoje, publicamos o quarto caderno da
série de quatro que tem como objetivo
ampliar o olhar sobre as oportunidades
da tecnologia, os debates e reflexoes ne-
cessarios em um universo que se desenha
ainda novo em muitos aspectos.

O assunto que norteia os debates
desta edicdo é o jogo. Inicialmente li-
gado apenas ao universo do entrete-
nimento, o mundo abre as portas para
os processos de gamificacdo e amplia a
compreensao de assuntos complexos e
o processo de aprendizagem.

Diante deste cenario, lancamos olhares
sobre os desafios dos excessos e a linha
ténue entre o incentivo saudavel e ativi-
dade com impacto nulo ou, em caso de
mau uso, até mesmo prejudicial a pessoas
e organizagoes.

Boa leitura!

CONFIRA AS EDICOES
ANTERIORES EM

fdr.org.br/fabricadeprogramadores/

CADERNO #1 CADERNO #2
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UM NOVO FUTURO

SE DESENHA

CONHEGA AS ESTRATEGIAS PARA UTILIZAR A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM BENEFICIO DA HUMANA
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INDUSTRIA EM .
CONSTANTE EXPANSAO

AS POSSIBILIDADES DO MERCADO DE GAMES
SAO INFINITAS E JA EXTRAPOLAM A BOLHA DO
ENTRETENIMENTO, COM JOGOS VOLTADOS PARA
EDUCACAO, TREINAMENTO E ATE SAUDE

Leticia do Vale
leticiadovale@opovodigital.com
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NAO SO A
CRIANCA E O
ADOLESCENTE,
MAS TODO
MUNDO JOGA
ALGUMA
COISA,
ASSISTE
ALGUMA
coIsA

Maria Luiza
Severino
fez o curso
Aprendendo

a Programar
com Games
para unir aos
conhecimentos
de Biologia
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Apesar de cursar Biologia,
area aparentemente distante do
ramo da tecnologia, Maria Luiza
Severino, 20, enxergou no curso
Fabrica de Programadores uma
oportunidade de incrementar
o curriculo e se preparar para o
mercado de trabalho.

Maria Luiza planeja utilizar os
conhecimentos adquiridos na ca-
pacitagao de desenvolvimento de
games, como linguagem de algo-
ritmos e logica, tanto para atuar no
campo de pericia forense como
para ser professora, potencializan-
do o ensino com jogos e outras fer-
ramentas tecnoldgicas.

A demanda por conhecimen-
tos como programacgao, desenvol-
vimento de jogos e possibilidades
tecnologicas no geral cresce nas
mais variadas areas profissionais.

“Querendo ou nado, tudo agora
é tecnologia, independentemente
da area que vocé for seguir. Nao
sd a crianca e o adolescente, mas
todo mundo joga alguma coisa, as-
siste alguma coisa”, relata.

De fato, a industria de games
vem ganhando destaque global-
mente. Segundo estudo da Ne-
wzoo, consultoria especializada
em dados do setor, a receita do
mercado mundial de jogos para
consoles e computadores pes-
soais chegou a 93,5 bilhdes de
ddlares em 2023, mais de 500
bilhdes de reais. O valor repre-
senta um aumento de 2,6% em
relacédo a 2022.

A Newzoo também apontou o
Brasil como o quinto pais em po-
pulacao online, com uma estima-
tiva de 103 milhdes de jogadores,
sendo o maior mercado latino-a-
mericano. Na edicao de 2024 da
Pesquisa Game Brasil, que entre-
vistou 13.360 brasileiros, 73,9%
afirmaram jogar jogos digitais.

Assim, a indUstria brasileira de
desenvolvimento de jogos con-
tinua em crescimento e resiliente

aos momentos de crise, enquanto
0s gamers brasileiros continuam
avidos por novos conteldos e pro-
dutos. E o que conclui a Pesquisa
da Industria Brasileira de Games
2023, promovida pela Associagao
Brasileira das Desenvolvedoras de
Games (Abragames).

A andlise, que mapeou 1.042
desenvolvedoras de games em
todo o Pais, mostra que mais de
2.600 jogos proprios foram lan-
cados entre 2020 e 2022, sendo
1.009 apenas nesse Ultimo ano.
O crescimento no nimero de de-
senvolvedoras entre 2018 e 2023
chegou a 177%, enquanto o fa-
turamento estimado da indUstria
nacional em 2022 foi de 251,6
milhdes de ddlares (aproximada-
mente R$ 1,3 bilhdo). Em 2021, o
apurado totalizou 143,3 milhdes
de délares (cerca de R$ 759 mi-
lhées), o que representa um cres-
cimento de 75,57% no faturamen-
to do setor de um ano para outro.

O estudo aponta, ainda, que o
Nordeste e o Ceara tém papel rele-
vante no cenario nacional. Apesar
dos estudios de jogos mapeados
em 2023 se concentrarem nas re-
gides Sudeste (56%) e Sul (20%),
a porcentagem de desenvolvedo-
ras localizadas no Nordeste (16%)
cresceu 2% em relacdo a 2022.

Além disso, o Ceard apare-
ce como o estado com o maior
numero de estudios de jogos na
regiao (32), enquanto Fortale-
za ocupa o 8e lugar na lista das
10 cidades com mais desenvol-
vedoras de jogos digitais, reu-
nindo 21 empresas. O primeiro
lugar do ranking é ocupado por
Sao Paulo, com 167 estudios.

Os estados que possuem a
maior concentracdo de desen-
volvedoras sdo: Sdo Paulo (302
empresas); Rio de Janeiro (107);
Rio Grande do Sul (69); Santa
Catarina (52); Minas Gerais (59);
e Parana (49).
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OS CAMINHOS NO MERCADO

Segundo a Pesquisa da IndUs-
tria Brasileira de Games 2023, a
industria brasileira de jogos é for-
mada, principalmente, por micro
e pequenas empresas. O mapea-
mento também ressaltou o papel
do Pais no mercado global, ja que
uma empresa brasileira pode atuar
com parceiros internacionais para
o desenvolvimento de um jogo
e distribui-lo diretamente em um
servigo de distribuicdo digital de
jogos eletronicos, sem ter uma
atuagdo no ecossistema local. De
acordo com o estudo, metade das
desenvolvedoras nacionais que
atuam no mercado internacional
obtiveram mais de 70% do seu fa-
turamento internacionalmente.

Outro ponto interessante na
expansao do setor é que, ape-
sar do estudo apontar que a area
ocupa o segundo lugar entre os
negdcios de entretenimento no
mundo, atras somente da TV, ha
tempos o mercado deixou de in-
vestir apenas no lazer.

E o que explica a professora
da Universidade Federal do Ceara
(UFC) de Quixadéa, Paulyne Mat-
thews Juca. Para a também coor-
denadora do grupo de pesquisa
em jogos Marmota Factory, que
desenvolve jogos para apoiar o
ensino de fisica nos colégios, os
games podem conversar com to-
das as areas.

“Os games podem ser usados
para apoiar o ensino, auxiliar pra-
ticas através de simulacao, apoiar
a fisioterapia, incentivar a pratica
de esportes, conscientizar sobre a
coleta seletiva de lixo, sobre a pre-
vencdo da dengue, sobreriscos de
acidentes, sobre pessoas neurodi-
vergentes ou promover cultura,
ajudam a tornar a visita em museus
mais interessante e imersiva, por
exemplo. As possibilidades sao in-
finitas”, garante.
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HA TEMPDS'\
O MIERCADO\
DE GAMES
DEIXOU DE
INVESTIR
APENAS

NO LAZ2ER

De acordo com a professora, o
desenvolvimento de jogos é uma
area multidisciplinar e representa
um setor produtivo que esta se de-
senvolvendo no Ceard, com uma
cadeia cheia de oportunidades e
de grande valor para o Estado.

Entre as diferentes maneiras
de atuar no desenvolvimento
de jogos, ela destaca posigdes
como game designer, programa-
dor, artista, animador, design de
som e efeitos sonoros e produ-
tor. Além disso, é possivel com-
por empresas ja estabelecidas ou
empreender, capacitar pessoas
nessas habilidades ou fornecer
materiais e ferramentas de apoio
ao desenvolvimento, entre ou-
tros oficios no mercado.
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A EXPERIENCIA
DO FABRICA DE
PROGRAMADORES

Nesse sentido, a Fabrica de Programadores
tem o objetivo de ensinar nogdes de programagao
para criancas e adolescentes através da criagdo de
jogos. Uma das conteudistas do curso, Paulyne
acredita que a capacitagdo mostra diferentes pos-
sibilidades de crescimento na area, desmistifican-
do a ideia de que programagao é algo excessiva-
mente dificil e mondtono.

“A programagao é uma habilidade que precisa
ser aprendida por todos nds, mesmo que de ma-
neira basica. As habilidades exercidas na oficina
podem ser usadas para qualquer area de progra-
macao, pois iniciam o caminho de formacdo de
pessoas da drea de computagao, que depois po-
dem trabalhar em diversos setores de desenvolvi-
mento de software”, aponta.

Foi seguindo essa logica de incrementar o cur-
riculo que Maria Luiza Severino, estudante de Bio-
logia, decidiu participar da oficina. Mesmo antes
de entrar no mercado de trabalho, a jovem ja aplica
na faculdade o conhecimento adquirido, seja na
produgao de graficos e estatisticas nas disciplinas
ou até desenvolvendo um quiz para uma cadeira da
qual Maria foi monitora.

“Vocé aprende varias coisas, desde edigao de vi-
deo até manipulagdo de eventos, calculo de varidveis,
linguagem de programagao. O curso trouxe muita
motivagao e engajamento, porque 0s jogos sao muito
interativos, divertidos e didaticos. E muito importante
trazer isso para o aprendizado, principalmente para
criangas e adolescentes”, aponta.

Apaixonada por design, para Anténia Yorrana Pe-
drosa, 17, o Fabrica foi uma chance de utilizar a criativi-
dade e viver uma nova experiéncia, agregando cada
vez mais conhecimento. Atualmente no terceiro ano
do ensino médio, a jovem acredita estar bem funda-
mentada para se destacar no mercado de trabalho na
area de design e inovagao.

“O curso foi étimo e facil de fazer. Eu me senti mui-
to acolhida. Gostei e aprendi bastante sobre protdti-
pos, como criar o jogo desde de inicio. No comego
eu estava com medo de ndo conseguir entender, mas
as videoaulas foram muito praticas”, descreve.

Além disso, Yorrana defende que trabalhar a cria-
tividade e colocar em prtica novas ideias traz benefi-
cios para qualquer profissao. “Toda empresa tem que
terinovacao”, ressalta.
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CACAO:

QUANDO E PREJUDICIAL?

COMO O EXCESSO OU MAU USO DA
TRANSFORMACAO DE ATIVIDADES
COTIDIANAS EM JOGOS PODE IMPACTAR
NEGATIVAMENTE NEGOCIOS,
CONDICIONAR ENGAJAMENTO E
MOLDAR RELACOES SOCIAIS

Lucas Casemiro
lucascasemiro@opovo.com.br

A gamificagdo é a aplicagdo de elementos e téc-
nicas de jogos em contextos ndo ligados ao entrete-
nimento para ajudar pessoas a alcangar objetivos es-
pecfficos. Ela se tornou uma estratégia popular com
resultados positivos para aumentar a motivagao e o
engajamento em diversas areas, desde a educacdo
até o ambiente corporativo. No entanto, pode ser té-
nue a linha entre incentivo saudavel e atividade com
impacto nulo ou, em caso de mau uso, até mesmo
prejudicial a pessoas e organizagdes.

Utilizados principalmente em escolas e corpo-
ragdes, um dos fortes aliados da gamificacao sdo os
chamados “serious games” (ou jogos sérios, na tra-
dugio), jogos cujo objetivo primeiro ndo é o entrete-
nimento, mas a educacdo — o que ndo significa que
nao possam ser divertidos.

Eles contribuem a medida em que facilitam a
construcdo de conhecimentos como um recurso de
aprendizagem ativa. Entre outros impactos positivos
da gamificagdo, estd a possibilidade de beneficiar
pessoas neurodivergentes ou com alguma dificulda-
de na aprendizagem.

A tendéncia é que a gamificagdo atinja cada vez
mais espagos, como o varejo. Exemplo disso € que
as marcas descobriram que utiliza-la na jornada de
compras aumenta o potencial de atragdo e retencao
de clientes. Para o consumidor, atividades rotineiras
gamificadas tornam-se menos entediantes — ou me-
nos estressantes, para alguns. Para as empresas, es-
tao associadas ao aumento das vendas.

Mas como isso tudo pode ser prejudicial? A
resposta possui raizes complexas e que envolvem
a patologizagdo da estrutura social, ndo podendo a
gamificagao ser analisada de forma isolada.

Lavinia Morais é CEO da Plot Twist Games, em-
presa de desenvolvimento de jogos e solugdes ga-
mificadas localizada no Cariri. Ela, que utiliza aplicati-
vos gamificados para organizar a rotina de atividades
fisicas e finangas pessoais, diz que o uso da gamifi-
cagao para o engajamento em atividades rotineiras
pode vira ser um problema alongo prazo.

“Provavelmente, serdo pessoas que sempre
aguardam uma recompensa, de alguma forma, para
toda atividade que exija o minimo de esforgo fora da
zona de conforto”, opina. “A incapacidade de nao
faltar a academia se eu ndo acumular pontos, nao
comprarem um site que nao tenha cashback, ndo as-
sistir as aulas de um curso EAD se meu desempenho
nao esta rankeado com o de outras pessoas, e assim
por diante”, exemplifica a empresaria.

Aqui estd o X da questao. A gamificagdo ndo é a
causa, mas sim a consequéncia de uma sociedade
acelerada que, ante ao bombardeio constante de es-
timulos, ¢é utilizada como estratégia no rol da disputa
pela captura e manutencao da atencao das pessoas.

“Nem o jogo comercial/educacional nem a
gamificagdo tem o objetivo de viciar jogadores, o
nosso objetivo principal sempre é ter aderéncia e
imersdo dos usudrios, para podermos resolver o
problema do cliente. Jane McGonigal, no seu livro
A Realidade em Jogo, diz que jogar um jogo é um
trabalho voluntério. Entao, nosso objetivo é sempre
criar uma experiéncia que primeiramente faca o jo-
gador querer jogar e que, enquanto ele estiver no
jogo, se sinta totalmente imerso na experiéncia”, ex-
plica Lavinia Morais.

A empresaria alerta que é preciso cautela e inves-
tir em um trabalho profissional para que a gamifica-
¢d0 seja empregada da forma correta no ambiente
corporativo. Do contrério, pode ser desenvolvido
um jogo com efeito nulo para o real objetivo da em-
presa, que inclui instruir, gerar competigao saudavel
no ambiente de trabalho, tornar atrativo um produto
OU Servico que ja existe, entre outros.

“O principal desafio é a gamificagao feita sem
embasamento. As etapas de design sao fundamen-
tais em todo projeto, mas UX (experiéncia do usud-
rio) é especialmente importante em gamificacdo.
“Projetos baseados na simples execugao da ideia do
cliente acabam nao alcancando resultado nenhum e
vai resultar em um grupo de pessoas achando que
gameficagao é bobagem”, encerra Lavinia.
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NEM O JOGO
COMERCIAL/
EDUCACIONAL
NEM A
GAMIFICACAO
TEM O
OBJETIVO
DE VICIAR
JOGADORES
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DEPENDENCIA A DOPAMINA

Beatriz Noberto, 26, é professora de Lingua Portu-
guesa em uma escola da rede privada de ensino em For-
taleza. Ela levou a paixao por jogos para a sala de aula,
gamificando alguns conteudos da disciplina que ministra,
incluindo os alunos no préprio desenvolvimento de jogos
sérios como mais uma ferramenta pedagdégica. Apesar
dos efeitos positivos da estratégia, ela demonstra preo-
cupacao com a realidade da nova geracao de estudantes,
mencionando um “dependéncia” a estimulos multissen-
soriais para que enfim consigam se engajar com o contel-
do programatico obrigatorio.

“Quando a gente chega na sala de aula, principal-
mente no ensino médio, que eles ja sao mais indepen-
dentes, a gente tem uma disputa diaria contra os celu-
lares e os jogos online. A gente percebe, sim, que tem
uma certa dependéncia dos meninos em relagao a isso,
eles estao um do lado do outro na sala de aula, mas
cada um no seu celular jogando com a pessoa que esta
do seu lado”, relata Beatriz.

“Ai os meus jogos, que buscam ser jogos de tabuleiro,
japaratirar o celular daméo deles, tentamfazerrealmente
com que eles se interessem pelo contetido, dentro deuma
linguagem que ja dominam. E ai isso funciona bastante,
mas infelizmente nao tem como eu conseguir a atengcao
deles através de jogos todas as aulas, porque é impossivel
vocé criar uma aula lidica em todas as ocasiées. E sendo
professora de literatura e de redacao, as vezes é leitura e
escrita, e aiisso é, entre aspas, desinteressante”.

A gamificagao aplicada a treinamentos crporativos
também possui um cenario similar. “Esse tipo de trei-
namento realmente tradicional, com slides padrées na
projecao, ja nao funciona muito bem quando a gente
esta falando principalmente da nova gerag¢do”, infor-
ma Helton Uchoa, CEO do Grupo UTEL, que atende
clientes como o Grupo Normatel, o Grupo Camed, a
Unifametro e multinacionais com treinamentos com
foco em inovacao, a exemplo do treinamento “Design
com Foco em Processos”.

DE FORA PARA DENTRO

Essa ansiedade e dificuldade de concentracao na es-
cola ou no trabalho, observadas pela professora Beatriz
Noberto e pelo empresario Helton Uchoa, sao conse-
quéncia de diversos estimulos externos a esses ambien-
tes, como a influéncia de videogames e das redes sociais.
E uma questao geracional.

Daniel (nome ficticio), 27, teve intenso contato com

jogos eletronicos e de tabuleiro desde a infancia, o que o

ajudou a desenvolver uma visdo estratégica e competitiva.
Mas, com a chegada dos smartphones, o acesso direto aos

jogos facilitou o que veio a se tornar um vicio.

“Ha alguns anos, (os jogos) se tornaram bem prejudiciais
a minha salde, quando comecei a consumir mais de cinco
horas, até mesmo 12 horas por dia, durante o trabalho, diri-
gindo, quando me via cansado em fazer qualquer atividade
simples que nao tivesse recompensas ou até mesmo retor-
no, como lavar uma louga, estender uma roupa ou até dar
atengao aalgo oualguém”, lembra.

Hoje, ele diz utilizar os jogos como vélvula de escape,
mas reconhece que o custo disso foi ter perdido o entusias-
mo por relagdes sociais e familiares no passado. “Me tornei
bastante imediatista, perdi mais o gosto de estudar, até por-
que o retormno é a longo prazo, e tenho dificuldade de con-
centracao até mesmo em leituras”, informa.

A situagdo comegou a mudar quando percebeu que vé-
rias pessoas apontavam defeitos em seu comportamento, o
levando a refletir sobre suas atitudes. "Assistindo a videos no
YouTube, pude perceber e entender mais sobre o proble-
ma", diz, descobrindo na plataforma de videos que existem
diversos métodos de desintoxicagdo digital, como medi-
tacdo, prética de exercicios fisicos, e aprender a apreciar o
écio. Daniel preferiu ndo ser identificado na matéria.

NAO TEM COMO €U

CONSEGUIR A ATENCAC)
DELES ATRAVES DE
JOGOS TODAS AS AULAS

COMO FAZER DIFERENTE

A idealizadora e CEO do SIB Game,
Larissa Gurjao, pareceu entender bem
isso. O jogo foi desenvolvido para edu-
car empresas e instituicoes quanto ao
desenvolvimento de soluc¢coes susten-
taveis inovadoras. No SIB Game, cada
jogador assume o papel de um perso-
nagem que precisa resolver problemas
relacionados aos Objetivos de Desen-
volvimento Sustentavel (ODS) em dife-
rentes cenarios globais.

Mas ter o objetivo educacional nao
basta. E preciso responsabilidade éti-
ca na criacao de produtos gamificados,
afirma Larissa. “E essencial para nés
criar uma experiéncia que seja tanto
educativa quanto saudavel. Focamos
em objetivos educativos e valores so-
ciais, em vez de apenas entretenimen-
to. Implementamos limites de tempo
de jogo para evitar sessoes de jogo
prolongadas. Incluimos conteudo que
incentiva pausas e reflexées sobre as
licoes aprendidas, ao invés de apenas
continuar jogando sem parar”, informa
a empresaria.

EST RATEGIA§ PARA
GAMIFICAGCAO COM
RESPONSABILIDADE ETICA

> Ser claro sobre como os dados
dos usuarios sao utilizados;

> Garantir que o jogo tenha um
proposito positivo, como educac¢ao
ou impacto social, e ndo apenas
entretenimento;

> Criar mecanismos que incentivem
pausas e reflexoes, evitando
comportamentos compulsivos.

FONTE: Larissa Gurjao, empresaria
e CEO do SIB Game
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A GAMIFICAGAO DA VIDA

“Nosso cérebro, quando estimulado, leva a um
aumento da dopamina, que da a sensagao de prazer.
E tanto videos curtos quanto jogos digitais também
tém como resultado provocar esse prazer. Entao, a
pessoa acaba ficando muito presa a esse meio. E o
uso excessivo vai fazer com que a pessoa também
tenha uma diminuigdo da qualidade de sono. A gen-
te ja sabe que atrasa a produgao de melatonina que
nds produzimos, responsavel por induzir o sono. Isso
faz também com que a gente acabe criando uma mé
qualidade no nosso dia-a-dia”.

Quem elenca as consequéncias € a doutora em
psicologia Janaina Farias de Melo, também profes-
sora da Universidade Estadual do Cearé (Uece) e da
Uninassau. Ela enfatiza diversas vezes que a gamifi-
cacao nao oferece “riscos” propriamente ditos. Por
isso, nao devemos vé-la de forma isolada, mas envol-
ta em um contexto de patologia social. E segue a li-
nha dos especialistas que alertam para os perigos de
uma sociedade que torna a vida cotidiana cada vez
mais uma aventura gamificada.

Especialmente em um contexto de avango tec-
noldgico, com a utilizagao de inteligéncia artificial,
atendéncia é que a gamificacdo seja cada vez mais
acessivel e mais utilizada, e a produgao de jogos
pode se tornar mais independente, com acesso fa-
cilitado a qualquer usuario de ferramentas de IA.
“A tendéncia é que a gente utilize cada vez mais
metodologias diferenciadas, em especial para
pessoas que tém dificuldade de aprendizagem”,
observa a professora.

Mas Janaina alerta também para um outro poten-
cial para o uso antiético da gamificacao: a manipu-
lacdo comportamental. “Se mal empregada, pode
se utilizar também para ensinar comportamento de
risco, como brincadeiras perigosas”, diz a psicéloga,
dando como exemplo o ensino de comportamentos
violentos ou outro tipo de estratégias que induzem
a vicios. “A gamificagao em si ndao tem essa propos-
ta, mas se a gente for observar, ela também pode ser
usada de maneira errada”, alerta.

“A primeira necessidade é que quem utiliza (a
gamificacdo) deve ter a nocao do que é, como fun-
ciona, e relacionar de maneira orientada, dentro da
sua proposta de atividade, dentro de empresa, do
ambiente de aprendizagem, a utilizagdo da gamifi-
cacdo associada a outras atividades, que nao sejam
so atividades ludicas, mas que a gente faca a asso-
ciagdo entre outras metodologias com a gamifica-
¢cao”, salienta a professora.
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PORDENTRO DO

il

UMA JORNADA ATBAVES DOS PRINCIPAIS
CONCEITOS, MECANICAS ETIPOS

Os jogos, desde suas formas mais ancestrais até as ex-
periéncias digitais mais imersivas de hoje, nos presenteiam
com mundos de possibilidades e desafios. Mas o que exata-
mente define um jogo? Segundo o estudioso Johan Huizin-
ga, os jogos se caracterizam por:

> Serem uma atividade voluntaria: a participacao é livre e
por prazer, sem a compulsao do trabalho ou da obrigac¢ao.
> Possuirem regras: definem os limites e as agcoes
permitidas dentro do jogo, criando um espaco estruturado
paraadiversao.

> Terem um espaco e tempo delimitados: o jogo se
desenvolve em um ambiente e periodo especificos,
proporcionando uma imersao temporaria em outro
universo.

> Perseguirem um objetivo sem propésito final: o objetivo
principal é a prépria experiéncia, a alegria e a satisfacao de
jogar, sem a busca por um resultado final definitivo.

> Gerarem tensao e alegria: os jogos nos colocam diante de
desafios e obstaculos, despertando emogoes e sensacoes
que tornam a experiéncia ainda mais envolvente.

"O jogo é uma atividade ou ocupag¢ao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tem-
po e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao
e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana”. — Johan Huizinga, em Homo Ludens: O jogo
como elemento na cultura (1938).

DIFERENGCAS

Do mesmo modo, apesar de pa-
recidos, existe uma diferenca en-
tre jogos e brincadeiras. Enquan-
to estes sdao dotados de estruturas
e regras, com objetivos bem defi-
nidos, nas brincadeiras esses ele-
mentos obedecem a vontade de
quem esta brincando.

E importante fazer uma diferen-
ciacdao entre o jogador comum e o
profissional. Quando um jogo vira
profissao de alguém, deixa de ter
um carater voluntario. Assim, o fu-
tebol, para o jogador profissional,
nao é mais um jogo.

CURIOSIDADE

Os jogos de tabuleiro sao muito
antigos e sempre estiveram presen-
tes em diversas culturas ao redor do
mundo. Exemplos de jogos antigos:

x Senet (Egito, 3200 a.C.)

X Jogo Real de Ur
(Mesopotamia, 3000 a.C.)

x Gamao (Pérsia, 3000 a.C.)
X Mehen (Egito, 2700 a.C.)

x Mancala (Africa, 2000 a.C.)

LEMBRETE

Esta é apenas uma breve descricao de cada
género. Cada um possui subgéneros e
exploram variagoes e caracteristicas Unicas

TIPOS DE JOGOS POSSIVEIS

A criatividade humana nao tem limites quando se trata
de inventar novos tipos de jogos. Com a combinagao de
diferentes mecanicas, narrativas, estéticas e tecnologias, as
possibilidades sao infinitas. Alguns exemplos de géneros
inovadores incluem:

> JOGOS DE REALIDADE AUMENTADA: integram
elementos virtuais ao mundo real, criando experiéncias
imersivas e inovadoras.

> JOGOS DE REALIDADE VIRTUAL: transportam

0 jogador para um ambiente completamente virtual,
proporcionando uma sensagao de presencga Unica

e envolvente.

> JOGOS EDUCACIONAIS: utilizam a mecanica dos
jogos para ensinar e transmitir conhecimento de forma
divertida e interativa.

> JOGOS IMERSIVOS: criam experiéncias que simulam
arealidade

TIPOS DE JOGADORES
> REALIZADORES: gostam de alcancar objetivos.
> EXPLORADORES: gostam de

descobriro mundo do jogo.

> SOCIALIZADORES: gostam de

interagir com outros jogadores.

> MATADORES: gostam de influenciar outros jogadores.
Nota: na definicdo de Richard Bartle.

AS ENGRENAGENS
DA DIVERSAO

As mecanicas sao os “tijolos” que
constroem a base da jogabilidade. Al-
guns exemplos de mecanicas comuns:

> MOVER: Permite que o personagem
se desloque pelo ambiente do jogo.

> MOVER EM DIRECAO A: Direciona o
personagem para um ponto especifico
no cenario.

> ATIRAR: Propicia a agdo de langar
projéteis contra inimigos ou objetos,
adicionando elementos de combate e
estratégia a jogabilidade.

> COLETAR: Permite reuniritens
espalhados pelo cenario, que podem
ser utilizados para diversos fins, como
adquirir power-ups, desbloquear areas
ou completar missoes.

SPRITES E ANIMACOES

> Os sprites sao imagens bidimensionais
(2D) que representam personagens,
objetos e elementos do cenario dentro
dojogo.

> Ja as animagoes sao a sequénciade
sprites exibidas em rapida sucessao,
criando ailusao de movimento e vida
para os elementos do jogo.

COLISOES

As colis6es definem como os diferen-
tes elementos do jogo interagem entre
si. Elas podem ter diversos efeitos, como
bloquear o movimento do personagem,
causar dano a inimigos, ativar mecanis-
mos ou gerar sons e efeitos visuais.

PLACARES

Os placares sao elementos visuais
que exibem informagoes relevantes
para o jogador, como pontuagao, tem-
po restante, vidas extras ou itens cole-
tados. Eles servem para acompanhar
o progresso do jogador e aumentar a
competitividade, especialmente em jo-
gos multiplayer.

FABRICA DE

NAVEGANDO
PELA DIVERSAO

A vastidao do mundo dos jogos se traduz
em uma imensa variedade de géneros, cada
um com suas caracteristicas e atrativos Unicos.
Entre os mais populares, podemos destacar:

> CORRIDA INFINITA: nos jogos de corrida
infinita, vocé assume o papel de um corredor
incansavel que precisa enfrentar obstaculos e
desafios em um percurso interminavel.

> ATIRE NELES: vocé assume o controle

de um personagem armado até os dentes

e precisa eliminar hordas de inimigos em
cenarios variados.

> PLATAFORMA: nos jogos de plataforma,
vocé controla um personagem que precisa
superar obstaculos, coletar itens e derrotar
inimigos enquanto navega por diversos niveis.
> LABIRINTO: neste género, seu objetivo &
encontrar a saida de um labirinto complexo e
cheio de armadilhas.

> FICCAO INTERATIVA: aqui, vocé toma
decisdes que moldam o desenrolar da trama,
interagindo com personagens e explorando
um mundo rico e emocionante.

> COMBATE: vocé enfrenta inimigos
poderosos em batalhas épicas, utilizando
diversas armas, habilidades especiais e
combos devastadores.

> QUEBRA-CABECA: vocé precisa
solucionar enigmas, desvendar problemas
l6gicos e montar pegas para completar
desafios cada vez mais complexos.

> ENCONTRE OBJETOS ESCONDIDOS:
vocé precisa localizar diversos itens
espalhados por cenarios lotados de objetos.
Utilize sua perspicacia, visao agugada e
habilidades de observacdo para encontrar
todos os itens antes do tempo acabar.

> DEFESA DE TORRES: nesse género,
VOCé precisa posicionar torres estratégicas no
campo de batalha para eliminar os inimigos
que se aproximam. Utilize diferentes tipos de
torres, personalize suas defesas e desenvolva
taticas inteligentes para proteger seu reino e
alcancar a vitoria.

FONTES: Este contetido foi elaborado por
Paulyne Matthews Juca e Glaudiney Moreira
Mendonga Junior
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COMO SE PREPARARPARA O SEU DESCUBRA OS PRINCIPAIS

No universo dos produtos tecnoldgicos, além de
uma boa solugdo e experiéncia, os desenvolvedores
precisam saber vender o produto, muitas vezes, em um
pitch. Confira algumas dicas para vocé arrasar.

O QUE E UM “PITCH”

De modo geral, o “pitch” pode ser resumido como
uma introducdo a um produto ou servigco para determi-
nado publico. A apresentagdo tem o objetivo de “sedu-
zir” os espectadores e, por isso, deve ser sucinta, direta
ao ponto e divertida.

No curso do Fabrica de Progrmadores a ideia é pre-
parar um “pitch” com as seguintes caracteristicas:
> ter entre 3 a 4 minutos de duracao;
> ser em portugués;
> ser compartilhado no YouTube.

PREPARANDO O VIDEO

E possivel organizar todo o processo em trés gran-
des etapas: pré-producao, producdo e pds-producao.

PRE-PRODUCAO: s3o definidas as caracteristicas
que o trabalho audiovisual tera. E preciso levar em
consideracdo: os objetivos, o tipo de video que se
quer produzir, os prazos, o orcamento, o roteiro
e o storyboard.

PRODUGAO: ¢ a hora de colocar a “mao na
massa”. Quanto mais bem feita tiver sido a pré-
produgcdo, menores sao as chances de retrabalho
na producio. E o momento de fazer: a montagem
dos cenarios, a preparac¢ao das fotografias e as
gravacgoes de audio e de video.

POS-PRODUGAO: nesta etapa, tudo que
foi gravado vai ser editado e montado conforme
o planejamento.

TIPOS DE PLANOSE
ANGULOS USADOS PARA
PRODUCOES AUDIOVISUAIS E
ARRASE NA APRESENTACAO
DO SEU JOGO

FAZENDO O ROTEIRO
E O STORYBOARD

Para o roteiro, coloque em um pedago de papel
anotagdes de tudo aquilo que vocé pretende colo-
car na produgao, em uma estrutura com imagens a
esquerda e a indicagao do respectivo som a direita.

Essa esquematizagdo ajuda a estimar o tempo de
duragao de cada uma das sequéncias de imagens. O
recomendado é que se acrescente 25% a mais
de tempo no roteiro do que aquilo que vocé
vai precisar, ja que € mais facil cortar do que
acrescentar material no video. No caso deste
projeto, o ideal é trabalhar com um roteiro de
até 4 minutos e 30 segundos.

O texto deve ser simples e direto. Um rotei-
ro preparado com atencgao e cuidado significa
economia de tempo nas préximas etapas. Por
isso, sempre leve em consideragao os seguin-
tes questionamentos:

> Suas ideias parecem que funcionarao?
> Vocé planejou sequéncias suficientes
para a histéria que quer contar?

> Cada uma das sequéncias planejadas
acrescenta algo, em termos de contetido
e duragao, aquilo que vocé quer dizer?

> Vocé deixou de informar

alguma coisa importante?

Ja o storyboard pode ser definido como um gru-
po de ilustracdes apresentadas em sequéncia com o
propdsito de mostrar visualmente a uma produgao.
A ferramenta auxilia a equipe a visualizar as cenas, ja
que funciona como um recontar da histéria, utilizan-
do essencialmente imagens e prévias de movimen-
tos de personagens e de camera no lugar dos textos.

Vocé pode utilizar estruturas prontas disponiveis
na internet ou aplicativos para celular.

GRAVANDO O VIDEO

Para a gravagdo externa de videos, veja a seguir dicas preciosas:

DICA 1-PREPARE O SEU EQUIPAMENTO: limpe a lente do seu
celular, carregue a bateria do aparelho e confirme se ele tem memaria
suficiente para as gravagdes.

DICA 2 - CUIDE DA ILUMINAGAO: procure sempre filmar a favor
de uma fonte luminosa, nunca no sentido contrario. Priorize o uso da
luz solar, especialmente no comeco e no fim do dia.

DICA 3 -COLOQUE TUDO DE IMPORTANTE DENTRO DO
QUADRO: uma das técnicas mais conhecidas para auxiliar na
organizacao dos elementos dentro de um quadro (imagem que esta
sendo gravada) € a Regra dos Tercos, em conjunto com os Pontos de
Ouro. Nela, o artista traga quatro linhas imaginérias, duas horizontais
e duas verticais, dividindo o quadro em tercos e colocando o

objeto principal a ser mostrado em um dos pontos formados pelas
interseccoes dessas linhas (Pontos de Ouro).

DICA 4-JOGUE COM ANGULOS,
PLANOS E MOVIMENTOS

DE CAMERA.

O potencial comunicativo do uso de
diferentes angulos, planos de filmagem e
movimentos de camera deve ser considerado.
Alguns dos principais planos sao:

> Plano Geral: mostra o objeto ou pessoa e
o cendrio completos, dando uma ideia total
do contexto da cena;

> Plano Americano: mostra a pessoa até a
altura do joelho;
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> Plano Médio: a pessoa é enquadrada até a cintura;

> Plano Préximo (Médio Curto): o corte é feito aproximadamente
na altura dos ombros e do peito, quase como uma foto 3x4;

> Grande Plano (Primeiro Plano): a pessoa é enquadrada bem
de perto, apenas o rosto e parte do pescogo;

> Plano Detalhe: é um plano muito préximo, usado para destacar
um objeto ou uma parte do rosto.

Em relacdo aos angulos, é possivel trabalhar com varios tipos
deinclinacao:

> Angulo alto (Plongée): a camera fica acima do objeto ou pessoa,
dando uma sensagdo de achatamento da imagem;

> Angulo baixo (Contra-plongée): a camera fica abaixo do
objeto ou pessoa, dando uma sensagdo de alongamento
daimagem;

> Zenital (Plongee absoluto): a cdmera é colocada no topo do
cenario, apontando completamente para baixo;

> Contrazenital (Contra-plongée absoluto): a camera é
colocada no chao, apontando para cima.

Quanto aos movimentos de camera, os principais tipos sao:
> Zoom: aimagem € aproximada ou afastada usando a lente
dacamera;

> Travelling: a cdmera se desloca em sentido horizontal ou
vertical, normalmente acompanhando o movimento de uma
pessoa ou objeto;

> Panoramica: a camera gira sobre o proprio eixo,
horizontal ou vertical, para dar uma dimensao de espaco e
mostrar o ambiente ao redor.

DICA 5 - DEIXE A IMAGEM ESTABILIZADA: para isso,
tente investir em um tripé ou qualquer outro tipo de suporte
que mantenha a camera estavel. Confira se o celular ndo
tem um estabilizador digital de imagens. Na gravacao

das locucoes, escolha com cuidado o local onde ela sera
realizada, a fim de evitar excesso de ruidos externos. O ideal
é fazer vérios testes em diferentes lugares.

FONTE: Curso Aprendendo a programar com games. Modulo 11 -
Apresentagao de produto tecnoldgico, escrito por Jodo Vilnei, professor
permanente do Programa de Pds-Graduagdo em Artes da Universidade
Federal do Ceara (PPGArtes-UFC) e professor adjunto do curso de Design
Digital no campus da UFC em Quixada.




CONHECA, ACOMPANHE
E SE INSCREVA NESSA
JORNADA PELO MUNDO DA
LOGICA ALGORITMICA

CURSO DE EXTENSAO
APRENDENDO A PROGRAMAR
COM GAMES

Sdo apenas 2.000 jovens, especialmente estudantes

de escolas de ensino médio do Ceard, que terdoa
oportunidade de aprender a construir um game, na versao
2024 do curso “"Aprendendo a Programar com Games”. O
acompanhamento metodoldgico é feito pela Universidade
Federal do Ceara. Cada grupo de 50 alunos terd um

tutor. S3o videoaulas, auldes virtuais, fasciculos digitais

e radioaulas, com premiagao para os melhores games
desenvolvidos. Além disso, haverd uma emocionante festa
de encerramento. As inscricdes sdo gratuitas, foram abertas
em 17 de junho e encerraram em apenas dois dias. Confira
os outros produtos abertos ao publico:

4 LIVES

Agosto e setembro
YouTube do O POVO

ACESSE
O SITE

4 fdr.org.br/fabrica

deprogramadores/
PROGRAMAS N

DETV
Julho Na TV FDR

6 WEBDOCS

Agosto e setembro
YouTube do O POVO

16 PODCASTS

Agosto e setembro
Principais plataformas
de streaming

ROG RAI\/\AD

INSCREVA-SE NO WEBINAR CIBERSEGURANCA

Dia 30 de julho, o Fabrica de Programadores
realiza um webinar gratuito sobre
ciberseguranga. Apresentado pela jornalista
Carol Kossling, o evento online estd com
inscricoes abertas pela Sympla. Essa é

uma oportunidade de aprofundar seu
conhecimento em tecnologia e conhecer as
melhores oportunidades da area.

PAINEL1

Tema: Ciberseguranga Descomplicada
Palestrante: Michel Bonfim, professor e
pesquisador na UFC-Quixada

Minibio: professor de Ciéncia da
Computacao na Universidade Federal de
Ceara (UFC), Campus Quixada. Possui
Doutorado em Ciéncia da Computag¢ado
no Centro de Informética (Cln) da
Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE). Possui Bacharelado e Mestrado
em Ciéncia da Computacéo pela
Universidade Federal do Ceard (UFC),
com estagio sanduiche na Universidade
de Ottawa, Canada. Tem experiéncia na
area de Ciéncia da Computacao, com
énfase em Redes de Computadores e
Sistemas Distribuidos.

PAINEL 2

Tema: O Mercado de Ciberseguranca
Palestrante: Pedro Prudéncio, professor de
poés-graduagao da UECE

Minibio: Pedro Prudéncio é um profissional
com mais de 20 anos de experiéncia na
area de ciberseguranga. Atualmente, ocupa
a posicdo de Diretor e Lider de Cyber
Resilience em uma empresa multinacional. E
professor em cursos de pds-graduagao em
diversas instituicoes renomadas, incluindo

a Universidade Estadual do Ceard (UECE),

a Universidade de Fortaleza (Unifor) e a
Fundacdo Instituto de Administracao (FIA).

CONVIDADO 3:

Tema: A Guerra Cibernética

Palestrante: Rafael Goncalves Mota,
professor e pesquisador na Unifor

Minibio: Prof. Dr. Rafael Gongalves Mota

é Advogado Criminalista. Pés-Doutor em
Ciéncias Militares pela Escola de Comando
e Estado-Maior do Exército Brasileiro. Pds-
Doutorando em Estudos Maritimos pela
Escola de Guerra Naval. Mestre e Doutor em
Direito Constitucional pela Universidade de
Fortaleza, onde é professor de direito penal
e processo penal. Professor convidado da
Escola Superior da Magistratura do Estado
do Ceard, da Escola Superior de Defesa e da
Escola Superior de Guerra. Possui curso de
Inteligéncia Estratégica pela Escola Superior
de Guerra da Coldbmbia e Escola Superior
de Guerra do Exército do Peru. Palestrante
nacional e internacional

Debatedora: Viviane Menezes, professora-
adjunta UFC-Quixada

Minibio: Possui doutorado em Ciéncia da
Computagdo pelo Instituto de Matematica

e Estatistica da Universidade de Sao

Paulo (2014) e graduacao em Ciéncia da
Computacdo pela Universidade Estadual

do Ceara (2008) . Tem experiéncia na area
de Ciéncia da Computacdo, com énfase em
Inteligéncia Artificial, atuando principalmente
nos seguintes temas: planejamento
automatizado, verificacdo de modelos e
l6gicatemporal.

INSCREVA-SE AQUI:
fdr.org.br/fabrica
deprogramadores/



