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a) Titulo do Projeto:

Oficinas de programacao de jogos

b) Resumo do Projeto:

Esse projeto tem por proposta oferecer aos alunos do ensino médio técnico e superior do IFSUL
Charqueadas um espago para exercitar e compartilhar experiéncias de programacao, bem como
aprender e pér em pratica conceitos relacionado ao desenvolvimento de jogos em todos seus
estagios, desde a formagdo de equipes de desenvolvimento, expresséo artistica criativa,
elaboracéo de roteiros e histérias, desenvolvimento de codigo, e publicagéo de resultados em

plataformas de distribuicdo online de jogos.



c) Caracterizagdo do Projeto:

Classificacdo e Carga Horaria Total:
() Curso/Mini-curso | () Palestra ( ) Evento (X) Outro (Especificar).

Progama de estudos

(X) Ciéncias Exatas e da Terra ( ) Ciéncias Bioldgicas () Engenharias
() Ciéncias da Saude ( ) Ciéncias Agrarias () Ciéncias Sociais Aplicadas
() Ciéncias Humanas () Linguistica, Letras e Artes ( ) Outros

Carga horaria total do projetou

d) Especificagdo do(s) curso(s) elou areas elou Departamentos/Coordenadorias
envolvidos:

Professores do eixo Informagéo e Comunicagéo, atendendo a alunos de todos os cursos do
campus que possuem materias de programagéo: técnico Integrado em Informatica, técnico
Integrado em Mecatronica, superior em Tecnologia de Sistemas para Internet, e superior

Bacharelado em Engenharia de Controle e Automacao.

FVinculagéo com disciplinas do(s) curso(s)/area(s):

O projeto de ensino esta vinculado diretamente a uma disciplina ou a varias disciplinas (projeto
interdisciplinar)?

(X) Sim. () Nao.

Qual(is)?

Técnico em informatica: Logica de Programacéo, Programacéo Estruturada, Programacéo
Orientada a Objetos.

Tecnico em Mecatronica: Programacao.
Engenharia de Controle e Automacao: Algoritmos, Introdugéo a Programacéo,

Tecnologia em Sistemas para Internet: Légica de Programacéo, Programacgéao Estruturada
Programacéo Orientada a Objetos, Estrutura de Dados.

Articulagdo com Pesquisa e Extensio:

O projeto de ensino podera gerar alguma acao de pesquisa e extensao no futuro?
() Sim. (X) Néo.

Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

Vinculagdo com Programas Institucionais:

O projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional?
() Sim. (X) Nao.

Em caso afirmativo, cite o(s) programars).




e) ldentificagdo da equipe, com a fungdo e a carga horaria prevista:

Coordenador (docente ou técnico-administrativo do IFSul)

Nome: Pablo Santos Werlang

Lotagao: DEPEX-Charqueadas
SIAPE: 1878950 N
Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa:

Légica de Programacéo (INF e TSI), Programagéao Estruturada (INF e TSI)

Formagao Académica:

Graduagdo: Engenharia de Computacgéo - FURG
Especializagao:

Mestrado: Mestre em Modelagem Computacional - FURG

Doutorado:

Contato:
Telefone campus: 51 3658-3775
Telefone celular: 51 98320-0341

E-mail: pablowerlang@charqueadas.ifsul.edu.br

Observagéo: se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenador sera necessario replicar

a tabela acima. A carga horaria do Coordenador seréa a carga horaria do projeto de ensino.

Demais membros

Nome Fungao CH prevista
Mauricio da Silva Escobar Colaborador 4 ha/semana
Pablo Santos Werlang Coordenador 8 ha/semana

Observagédo: a carga horaria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode ser

Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.



Nas Uultimas décadas com a crescente popularizagdo dos computadores e mais

recentemente a Internet, os jogos eletronicos se tornaram bastante populares principalmente
entre o publico jovem [1]. As geragdes atuais estdo cada vez mais acostumadas e engajadas
neste tipo de entretenimento por diversos fatores, como a melhoria da tecnologia envolvida na
criagao dos jogos, o aumento do nimero de empresas dedicadas a este ramo, o incentivo por
parte de seus pais, que vém de uma geragéo que foi pioneira neste tipo de atividade, dentre
outros [2].

Diante deste panorama a cultura do consumidor brasileiro de jogos esta amadurecendo,
pois o produto esta ganhando mais valor aos olhos do publico, fato que pode ser percebido pela
migracao do consumo de jogos através da pirataria para uma crescente popularidade de
plataformas oficiais de distribuigdo online de jogos, como por exemplo a Steam, GOG, dentre
outros [3] [4].

Para o profissional da area da Informatica, mais especificamente da programacéo, esta
mudanca de paradigma abre portas para um novo nicho de trabalho, o de desenvolvedor de
jogos. Unindo as habilidades e conhecimentos de logica de programagéo, linguagens e
ferramentas, com narrativas ricas e artefatos graficos elaborados, os programadores de jogos
sao profissionais que possuem uma vasta gama de conhecimentos [5].

Aproveitando-se da motivagdo comumente encontrada pelas pessoas por esta area,
muitos projetos se utilizam de jogos para realizar as mais diversas atividades voltadas para o
ensino. Aplicagbes vao desde jogos que ensinam culinaria, quimica, programacéo, histéria,
matematica, fisica, dentre outros [6] [7].

Os jogos eletronicos hoje desfrutam de uma enorme popularidade, e é bastante comum

encontrar solugées que os utilizam para auxiliar nos mais diversos fins didaticos. Porém, na
grande maioria dos casos o objeto didatico é o jogo em si. O presente projeto pretende utilizar o
desenvolvimento dos jogos, e nédo o jogo, como ferramenta de aprendizagem, e o programador
destes jogos, néo o jogador, como publico-alvo do projeto.

Percebe-se que o estudo de ldgica de programagao, bem como sua aplicagdo nas mais
diversas linguagens de programacgdo é visto pelos alunos como um assunto de dificil
compreensao, e que resulta em altos indices de reprovagéo [8]. Tendo em vista a importancia
da programagéo para o aluno futuro profissional da informatica, surge a necessidade da
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avortagem dos conteddos vistos em aula de uma maneira alternativa, e uma possivel

abordagem é o desenvolvimento de jogos eletronlcos pois em grande parte das vezes os
proprios alunos possuem o desejo de aprender as tecnlcas relacionadas a atividade, e em outros
casos os alunos estao acostumados a este tipo de entretenimento, e enxergam na programacao
de jogos uma maneira de aplicar em seu cotidiano os conceitos de programacgéo. Em ambos os
cosce um grande fator para viabilizar a aprendizagem, a motivagéo, esta presente.
Paralelamente aos conhecimentos de programagao, o desenvolvimento de jogos possui
uma série de outros conhecimentos necessarios pertencentes a outras disciplinas, que torna a
atividade automaticamente multidisciplinar. Tal caracteristica possui por efeito colateral reunir

alunos de perfis mais variados, e fazer com que todos despertem o interesse por todas as areas
envolvidas para concluséo do projeto.

O presente projeto possui por objetivo proporcionar aos discentes do campus
Charqueadas uma experiéncia de aprendizado de programagao centrada na pratica e orientada

ao desenvolvimento de jogos eletrénicos, de maneira a consolidar os contetidos aprendidos em
sala de aula, aprimorando seu raciocinio légico, bem como auxiliar no aprendizado
multdisciplinar de disciplinas especificas de acordo com o jogo desenvolvido.

Como objetivos especificos podem-se destacar:

Motivar os alunos através da apresentacgéo das possibilidades para o profissional com
habilidades de programacao, tanto na aplicagéo direta do conhecimento quanto nas habilidades
cognitivas desenvolvidas em decorréncia desta.

Experimentar técnicas didatico-pedagdgicas para o ensino de algoritmos, a fim de
consoidar metadologias de ensino-aprendizagem que facilitem a efetiva insercdo desses
concetos no conteddo regular das disciplinas de programacéo para nivel técnico.

Oportunizar aos alunos a aprendizagem de conceitos fundamentais sobre técnicas de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos, tornando-os capazes de se especializarem nesta area,
facilitando seu ingresso neste mercado.

Incentivar a criatividade e autonomia dos alunos nas decisées relacionadas ao seu
projeto, tanto na escolha do estilo de jogo, quanto na jogabilidade, roteiro, tematica, arte,
linguagem de programagéo utilizada e ferramentas auxiliares para programacao.

Exercitar a multidisciplinaridade, incorporando nos projetos elementos artisticos,
linguisticos, de matematica, fisica, dentre outro quaisquer que os projetos especificos dos alunos
demandem.



Incentivar os participantes que concluirem seus projetos a realizar a publicacéo de seus
jogos em plataformas de distribuigéo online de jogos, aproximando o aluno da realidade de
programadores profissionais de jogos.

O projeto se utiliza de encontros presenciais no ambiente dos laboratérios do campus,

onde serdo incentivados a criagdo de grupos formados pelos participantes do projeto. Cada
grupo possui como meta criar um jogo eletrdnico, e para isso irdo passar por todas as etapas de
criacéo, desde a concepgao da ideia, formulagdo do roteiro, discussio sobre jogabilidade,
decisdes artisticas, criagdo dos elementos graficos, programagéo do jogo ern si e por fim
publicagéo do software resultante em uma plataforma oniine.

Nestes encontros o professor possui a tarefa de transmitir seus conhecimentos sobre o
tema, sanando as dlvidas dos alunos e ensinando técnicas de programacéo de jogos e 0s
conceitos envolvidos. Também é papel do professor a supervisdo dos projetos desenvolvidos
pelos alunos, encaminhando materizis de estudo que agregam conhecimento solbre o tama ans

participantes, bem como auxilia-los em decisées diversas, como escolha dz 1i1:

el “w (

programacao, biblioteca grafica utilizada, e outras ferramentas utilizadas.

Atividades | Jun Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez | Jan | Fev Mar Alar ' Hn]
1 X X X X X X % \ ;_.’
2 X X e = .t
3 X - — - |
: X X
: | X

Descricao das atividades:

Atividade 1: Encontros presenciais, todos os integrantes.

Atividade 2: Reunides para discutir ideias, todos integrantes.

Atividade 3: Apresentagéo do protétipo do jogo (versao alpha), etapa de testes.

Atividade 4: Disponibilizagéo da versao beta para publico, coleta de relatérios de erros e corregio
dos erros.

Atividade 5: Vers&o release, publicagso do software em plataforma online de jogos.
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Espera-se que a realizagdo do projeto impacte diretamente na motivagdo dos alunos
participantes pela atividade de programacao em geral, mais especificamente na area de

desenvolvimento de jogos, e nas disciplinas ofertadas no campus que relacionadas a
programacéo. Tendo em vista que o projeto mostra outras aplicagbes que a atividade de
programacéo possui, almeja-se que 0s participantes ganhem um outro olhar sobre a
pregramacao e sobre as possibilidades que cada linguagem de programacao traz.

A realizacéo do projeto também possui forte apelo multidisciplinar, pois busca também
integrar areas como artes, linguistica, matematica, fisica dentre outras, possibilitando o aluno a
produzir contetdo visualmente atrativo e com uma narrativa cativante.

Almeja-se que os alunos obtenham conhecimento sobre desenvolvimento de jogos
eletrdnicos suficientemente alto para produzir um jogo que seja aprovado em um ambiente de

cistibuicéo online de games demonstrando assim estarem preparados para atuar neste ramo de
trabalho.



() Quantitativa.
() Qualitativa.
(X) Mista.

(X) Entrevistas ( ) Seminarios

(X) Reunides () Questionarios
(X) Observagoes (X) Controle de Frequéncia
( ) Relatérios ( ) Outro(s). Especificar.

Para acompanhamento e avaliagéo do projeto sera utilizado como métrica guantitativa
principal a participagéo dos alunos nas atividades, uma vez que a participacéo € por adesio.
Além disso, a evolugdo das habilidades de programac¢ao dos alunos serd analisada, e os
enfoques dos encontros atualizados de acordo com o necessario para cada grupo.
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' (X) Mensal (') Trimestral
() Semestral ( ) Ao final do projeto

(X) Coordenador
(X) Colaborador

() Participantes (Estudantes/servidores)

() Ministrante

() Palestrante
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