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Segundo (AIRES, 2020) o design de jogos corresponde a etapa inicial no processo de elaboragao de
um jogo digital que se divide em quatro fases pré-producéao, produgao, testes e pds-produgéo.

A etapa de pré-producao corresponde ao planejamento do design do jogo digital e tem por finalidade
conceituar e descrever a ideia do jogo, objetivos, definir as caracteristicas, motivagcdes e regras, ou
seja, a especificagao dos elementos que compdem o jogo.

O design de jogos também é responsavel por definir as possiveis situagdes em que o jogador
vivenciara e suas reagdes, especificando o direcionamento dos jogadores para as possibilidades de
acdes em relagao ao contexto do jogo.

A estratégia PlayDesign busca auxiliar no desenvolvimento de planejamento de\
design de jogos digitais, e com esse design € possivel aplica-lo utilizando engines
de jogos (ferramentas para desenvolvimento de jogos digitais) ou até mesmo
Inteligéncia Artificial |IA para essa finalidade. Mas para utilizar essas engines e |1A
as especificagcbes do jogo precisam estar bem definidas e elaboradas se
destacando a importancia da PlayDesign.

Portanto, esse manual tem por objetivo sugerir ferramentas para auxiliar na definicdo conceitual de
cada elemento de design de jogo digital, apresentando instrugdes de como utiliza-las na
elaboracéo das especificagdes para cada elemento e por fim definir um jogo.



ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

NARRATIVA - HISTORIA

Os componentes historia e escaleta do roteiro de narrativa
representam as ferramentas para desenvolvimento do
elemento de jogo digital narrativa

O componente histéria descreve a ideia inicial e principal do
jogo. Contudo o roteiro de narrativa propdéem a definigdo de
cenas, que corresponde a cada cenario que se apresenta na
tela para o jogador e para elaboragcéo de cada cena do jogo
utiliza-se a escaleta. Os itens histéria e escaleta para cada
cena constroi o elemento narrativa.

] g//'r///////// ),

Exemplo de descrigédo da histéria, ou seja, a ideia do jogo:

A histéria do jogo “Resolvendo operagdes matematicas” consiste em:
Em um ambiente escolar o jogador sera orientado a responder

operacgdes basicas da matematica.

z——3 Elabore a descricéo da histéria, ou seja, a ideia inicial do seu jogo:

Nesse momento vamos fazer somente a histéria do jogo as escaletas serdo elaboradas
posteriormente a definicdo dos outros elementos de jogos digitais, inclusive alguns desses
elementos vao compor os itens da escaleta.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

COMPLEXIDADE

No elemento complexidade o PlayEduc sugere que com a evolugao
do jogo ele aumente o grau de dificuldades, mas é necessario que o
jogador sinta que ele consegue concluir o jogo, a complexidade tem
que estar em acordo aos conhecimentos do jogador, dessa forma, o Heuristicas
jogador vai se sentir imerso e engajado na agdo de jogar. Assim, deve Tsoria Flow
haver um equilibrio entre os desafios apresentados pelo jogo e as
habilidades presentes no jogador.

A Teoria do Flow (fluxo) iniciada no final da década de 1960 pelo psicologo hungaro Csikszentmihalyi,
fundamentou-se com varios anos de estudos, analises reflexdes em relacdo ao desenvolvimento de
determinada atividade bem como sua experiéncia seja prazerosa e gratificante. Como ponto de partida
a pesquisa analisou 0 quanto pessoas se sentem motivadas a desempenhar alguma atividade
verificando- se 0 quanto a ansiedade ou tédio corresponde ao nivel de facilidade ou dificuldade
encontrada na realizacdo de uma determinada atividade conforme o Grafico 4 (GOMES, 2014).

Gréafico : Diagrama Habilidades x Desafios

Ansiedade

O elemento complexidade apresenta
algumas heuristicas, listadas abaixo, como
recomendacdes para definicdio do jogo
como um todo.

Estado de
Flow

Desafio

(Baxo)
0

) (Baiuo) Habilidade (Alto)

. Fonte: Csikszentmihalyi (1990)

Feedback € imediato — a pessoa sabe que, independentemente das situagbes externas, esta
apresentando um bom desempenho para que os objetivos sejam atingidos, ou seja, se esta sendo
autossuficiente para desenvolver a atividade que se propés.

O presente é primordial — no Flow, a pessoa se concentra naquilo que esta fazendo, ndo permitindo
que as memorias do passado e as inquietagcbes do futuro interfiram na atividade que esta
desempenhando.

A nocédo de tempo — o estado de Flow interrompe nossa percepcao de tempo, fazendo com que
periodos longos se paregam com instantes. Quando as pessoas estao imersas num processo criativo,
por exemplo, podem se surpreender ao olhar um reldgio e descobrir que as horas ja avangaram.
Concentracado profunda — imersao total na atividade, a discriminacdo entre pensamento e acdo nao
estdo presentes no processo.

Controle — a pessoa tem perceptibilidade dos objetivos a serem alcangados e possuem controle sobre a
situagcao em que se encontram e onde ambicionam chegar.

Equilibrio entre capacidade e oportunidade — o sentimento de confianga em si mesmo se expressa na
percepc¢ao das oportunidades preparando as pessoas a agao.

Exclusao do ego — o envolvimento com a atividade € maior do que o0 ego, ou seja, 0 que importa €

atingir o objetivo e n&o o reconhecimento por desenvolver a tarefa.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

GRAFICO

O Grafico se caracteriza pela criatividade, design do jogo € um elemento que
possibilita atribuir os cenarios, audios, cores e imagens a serem utilizados, motivando
a atraindo os jogadores.

Defini¢do de Cenarios

A escaletas que serao criadas mais a frente tem como integrantes .ﬂ.[l.[l.l].
de seus itens a musica e objetos e espago narrativo que
correspondem ao elemento grafico.

A estratégia PlayDesign aplica-se quatro etapas para definigdo de cenario para jogos digitais.
Essas especificagdes das etapa precisa associar-se a cena correspondente, ou seja 0 momento
que sera apresentadas na tela, pois como ja informado as escaletas que serdo desenvolvidas
para a narrativa mais adiante, s&o as cenas de cada jogo e sera composta de algumas etapas do
elemento grafico.

As etapas sao:

. Definir os objetos para compor o cenario.
exemplo: cena 1 flor, cena2: sol, chao

. Estabelece cores para os objetos, efeitos, sons, texturas e outros detalhes
cena 1: flor das pétalas vermelha caule e folhas verdes.
cena 2: o sol amarelo piscando seus raios € chao marrom.

. Descrever o cenario de forma geral, e descrevendo as caracteristicas do ambiente
(estabelecida nas etapas anteriores).
cena 1: O cenario se constitui de um plano de fundo branco e tera uma flor flor das pétalas
vermelha caule e folhas verdes.
cena 2: chao marrom com e o sol amarelo piscando seus raios.

. Selecionar, caracterizar imagens a serem usados no cenario especificado na etapa

anterior.
utilizar bancos de imagens
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

GRAFICO

Definir os objetos para compor o cenario

. Nas cenas 1: sala de aula, lousa, porta da sala, carteiras

. cena 2 quadro e baldes contendo as operagbes matematicas
. Nas cenas 3 simbolos das quatros operagdes ao fundo.

. Na cena 4 sera mostrada a frase “Fim de Jogo!”

Estabelece cores para os objetos, efeitos, sons, texturas e outros detalhes.

Nas cenas 1: A sala de aula com paredes brancas as cores das carteiras séo azuis, a porta
de madeira e a lousa branca ao fundo. Sera reproduzida a voz da personagem professora.

* Na cena 2 o quadro da sala de aula € branco, os balées séo verdes com as operagoes
matematicas escrito em preto. Ao escolher um baléo e responder corretamente a operagéao
matematica contida nele, ele estoura reproduzindo som de estouro.

* Nas cenas 2 tera na tela uma caixa em forma retangular para o jogador informar a resposta
obtida por ele na operagdo matematica.

* Nas cenas 3 o ambiente serd azul escuro com todos os simbolos das operagdes
matematicas. Sera reproduzida o som da fala do rob®.

* Na cena 4 faz um efeito sonoro reproduzindo o som “Fim do Jogo” e também € escrita em
cor preta a frase “Fim de Jogo!”, que desaparece aos poucos.

Definir o cenario de forma geral, e descrevendo as caracteristicas do

ambiente.
Nas cenas 1 o ambiente representa uma sala de aula composto por uma

lousa branca a porta de madeira e as carteiras azuis.

* Na cena 2 o quadro da sala de aula é branco, os baldes séo verdes com as
operagdes matematicas escrito em preto.

* Na cena 3 e 4 o ambiente sera azul escuro com todos os simbolos das
operagdes matematicas.

Também na cena 4 sera escrito em cor preta a frase “Fim de Jogo!”,

Selecionar, caracterizar imagens a serem usados no cenario especificado na etapa
anterior.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

GRAFICO

Desenvolva as suas etapas para definicao dos cenarios equivalentes ao elemento grafico:

DEFINIR OS OBJETOS PARA COMPOR O CENARIO

ESTABELECE CORES PARA OS OBJETOS, EFEITOS, SONS, TEXTURAS E OUTROS DETALHES.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

GRAFICO

DEFINIR O CENARIO DE FORMA GERAL, E DESCREVENDO AS CARACTERISTICAS DO AMBIENTE.

Selecionar, caracterizar imagens a serem usados no cenario especificado na etapa anterior.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

CONTROLE

O elemento controle corresponde as agées e mecanicas do jogo, sendo
que as mecanicas consistem nas agcoes a serem executadas durante a
formal / Mecanicas  gxecucio do jogo relacionando-se ao objetivo do jogo.

Método Descritivo

E para definir as agbes/mecanicas aplica-se 0 método descritivo formal:
verbo + objeto + complemento

o verbo corresponde as agoes as quais temos de referéncia a listagem no
quadro abaixo. Podem ser selecionadas ag¢oes afins as especificidades de
cada cena do jogo, também se necessario podem ser incluidas novas agdes
a essa listagem e ainda é necessario identificar objetos que vao compor o
jogo e associa-los as agoes.

Selecionar Agoes/Mecanicas

M1: Reagir sob agao rapida

M2: Selecionar, escolher entre os distradores (tomada de deciséo)

M3; Mirar, atirar, destruir

M4: Agir e reagir conforme regra ativa ou inibitéria (se x fago, se y nao fago)

M5: Suspender agéo por periodo de tempo e aciona-la posteriormente

M®6: Saltar, pular, desviar obstaculos

M7: Navegar desviando de obstaculos ou distradores enquanto captura alvos

M8: Alternar agdes, movimentos, padroes

M9: Resistir a op¢des de dominio para executar tarefas necessarias (resistir a tentagéo de repetir
ou fazer aquele percebido como mais facil)

M10: Repetir movimentos do avatar, imitar sequéncia motora

M11: Ser induzido a manter agdes e repentinamente ter de suspendé-la por um tempo, voltando
a acgao anterior induzida

M12: Comutar lados do corpo (correspondéncia de agao com parte do corpo)

M13: Parear informacgao (tem/n&o tem), observar diferengas entre telas

M14: Recordar o que precisa ser selecionado (itens)

M15: Planejar as ac¢des antes de executa-las

M16: Recordar sequéncia de tarefas (passos, objetivos, missdes) a cumprir

M17: Alternar a¢des conforme regras modificaveis ou conflitantes (inversas)

M18: Resolver e descobrir enigmas ou padrdes légicos

M19: Ordenar por correspondéncia a regra que altera a ordem em determinados ciclos
M20: Rotacionar pe¢ca mentalmente e encaixar (similar Tetris, quebra-cabeca)

M21: Comutar entre papéis de jogador (diferentes atribuigbes, regras, poder)

M22: Executar tarefa funcional cotidiana constituida em etapas (sequenciais)

Seleciona-se as Agoes/Mecanicas a serem utilizadas em cada cena do jogo
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

CONTROLE

O Quadro abaixo apresenta a associagéo das agdes com o objeto conforme o exemplo na cena 1
que utiliza a mecanica M22 Executar que se refere a agao (verbo) Apresentar+ o objeto que no
caso ¢ instrugdes + o complemento do jogo.

Observa-se que apresentar e reproduzir relacionam a acdo/mecanica M22: Executar e por isso
ela foi selecionada e associadas a a¢des do jogo apresentar e reproduzir.

O mesmo acontece na cena 2 que foi escolhida a acao/mecanica M2: Selecionar que
corresponde a clicar.

Ou seja, vocé a acao/mecanica correspondente a acdo do seu jogo.

Caso necessario pode ser incluida novas agcées/mecanicas na tabela

Exemplo de Especificagdo das Mecéanicas selecionadas para o jogo “Resolvendo operacdes basicas da Matematica”

M22: Executar
Apresentar instru¢des do jogo.
Reproduzir som referente a fala da professora.

CENA 2

M2: Selecionar

M22: Executar

Apresentar o quadro com os 10 baldes.

M2: Selecionar

Clicar no baldao com a operagdo matematica
M18: Resolver

Digitar a resposta obtida via teclado.

M4: Agir e reagir

Se acertou a resposta: Estourar o baldo com a operagédo matematica resolvida.
Sendo: Manter o baldo com a operagdo matematica que foi resolvida incorretamente.

M22:Executar

Apresentar Pontuacao obtida na etapa jogada.
Apresentar tempo gasto na execugéo da etapa.
Reproduzir som referente a fala do robé.

CENA 4
M22: Executar tarefa funcional cotidiana constituida em etapas(sequenciais)

Apresentar “Fim do jogo” na tela
Reproduzir o som falando “Fim do jogo”
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

CONTROLE

Selecione as agoes/mecanicas apresentadas nesse manual de instrucdes ou acrescente se achar
necessario e faca a associacdo AGAO (verbo) + objeto + o complemento.



ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERSONAGENS

Personagem é um elemento importante pois interage com o jogador e de certa forma ele
representa o jogo e a forma em que é definido se associa ao desenvolvimento de outros
elementos como a narrativa e percurso, € necessario uma definicdo e composi¢cao dos
personagens.

A FERRAMENTA PARA AUXILIAR NA ELABORAGAO DESTE ELEMENTO
DE DESIGN E FICHA DE PERSONAGENS EM QUE SAO DETALHADO E AS
CARACTERISTICAS DOS PERSONAGENS.

A SEGUIR TEMOS O MODELO DE FICHA DE PERSONAGEM:

Ficha de Personagem

E PERSONAGEM PRINCIPAL?
NOME:

FORMATO/ ESPECIE:

E JOGAVEL:

FUNCAO:

FORMAS DE COMUNICAGAO:
EXPRESSOES:
MOVIMENTOS:

ANIMAGAO:

PODERES:

CORES:

na proxima pagina sdo apresentados exemplos de fichas de personagem:

n



ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERSONAGENS

Exemplo Ficha de Personagem 1

Exemplo Ficha de Personagem 2




ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERSONAGENS

Vamos caracterizar os personagens do jogo preenchendo as fichas:

E PERSONAGEM PRINCIPAL?
NOME:

FORMATO/ ESPECIE:

E JOGAVEL:

FUNGAO:

FORMAS DE COMUNICAGAO:
EXPRESSOES:
MOVIMENTOS:

ANIMACAO:

PODERES:

CORES:

E PERSONAGEM PRINCIPAL?
NOME:

FORMATO/ ESPECIE:

E JOGAVEL:

FUNGAO:

FORMAS DE COMUNICAGAO:
EXPRESSOES:
MOVIMENTOS:

ANIMAGAO:

PODERES:

CORES:
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERSONAGENS

Vamos caracterizar os personagens do jogo preenchendo as fichas:

E PERSONAGEM PRINCIPAL?
NOME:

FORMATO/ ESPECIE:

E JOGAVEL:

FUNGAO:

FORMAS DE COMUNICAGAO:
EXPRESSOES:
MOVIMENTOS:

ANIMACAO:

PODERES:

CORES:

E PERSONAGEM PRINCIPAL?
NOME:

FORMATO/ ESPECIE:

E JOGAVEL:

FUNGAO:

FORMAS DE COMUNICAGAO:
EXPRESSOES:
MOVIMENTOS:

ANIMAGAO:

PODERES:

CORES:



ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

CAMERA

Tipos de Camera Camera é o elemento responsavel pela iteracao e tela do jogo, o
" visual deve ser apresentado de forma agradavel ao jogador com
movimentos em conformidade a execugcdao do jogo de forma

“’ cativante a ferramenta sugerida para esse elemento sao os tipos de

cameras descritos a seguir:

Camera estatica ndo se movimenta permanece Exemplo de Camera estética
fixa em uma Unica imagem possibilitando ao — ‘
jogador maior visualizagao de um determinado
ponto. Favorece para que o jogador se
concentre apenas ao objetivo do jogo. Sendo
que a de rolagem funciona como a estatica,
mas com a funcionalidade de percorrer pela
imagem as vezes identificando partes ou
objetos ocultos em relagao se fosse a camera
estatica.

1° e 3° pessoa o jogador enxerga como ele sendo o personagem contribuindo para o
envolvimento do mesmo na proposta do jogo e desenvolvimento da narrativa. Ja na terceira
pessoa o jogador observa de forma ampla identificando todo ambiente e cenario ao redor do
personagem, geralmente a camera nesse caso foca atras do personagem, mas € possivel
alterar o angulo para a frente.

Exemplo de Camera 3° Pessoa

.

5 11 R BT s
P O . = 'l'

-
-
. -

. x,lf
o |"

o ne 5 f / Exemplo de Camera 1° Pessoa
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ELEMENTOS JOGOS DIGITAIS

CAMERA

Camera visdo de cima para baixo. Observa-se
do alto os elementos do jogo como cenério,
personagens e objetos, como por exemplo
telhados de casas, inibe uma visdo detalhada do
jogo.

Exemplo camera isometrica

A camera isométrica apresenta uma
visualizacédo para o lado de forma a enxergar
de forma reduzida o cenério, € sugerida para
jogos que nédo exigem observagao detalhada
do ambiente e cenério do jogo a visdo €
répida propiciando agilidade e jogabilidade.

Exemplo camera visdo de cima para baixo

Camera visdo de cima para baixo e com visdo
lateral: Nesse caso observa-se os cendrios
conforme a Camera visdo de cima para, mas 0s
personagens e demais objetos podem ser
identificados por uma visdo pela lateral.

133 SECONDS!

Exemplo de camera rolagem paralaxe

Camera Rolagem Paralaxe: Pelo centro da tela o
jogador consegue controlar a camera e o cenario
do jogo move em sua volta.




ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

NARRATIVA - ESCALETA

Retomando o elemento Narrativa vamos utilizar nesse momento o item escaleta do roteiro de
narrativa:

Escaleta: € um quadro que pode funcionar como um roteiro. A escaleta organiza-se por cenas, onde cada
cena deve contemplar o espaco narrativo, os descritores narrativos, personagens, agao (mecanica basica),
musica, objetivos do jogo, objetivos do jogador e objetivos de aprendizagem.

Escaleta do Roteiro de Narrativa

(descricao do espago onde sera possivel gerar interatividade)
Elemento Grafico: Definicao de Cenarios
Definir o cenario de forma geral, e descrevendo as caracteristicas do ambiente.
(elaborado no elemento grafico)

Espaco narrativo

(descricdo dos elementos que contextualizam a cena e participam da narragao da
historia.)
Envolve elementos grafico (cenario), personagens, controle (agoes), objetos .

Descritores
narrativos

(os personagens que irdo compor a cena — protagonista, antagonista
Personagens Elemento Personagem: Ficha de personagem correspondente a cena
(elaborado no elemento personagem)

Descricao de agdes da cena

Aci
gao Elemento controle: A¢oes/mecéanicas definidas para a cena
(elaborado no elemento controle)
(descricao dos tipos de sons que estardo presentes na cena — tema musical, efeitos
sonoros e outros tipos de musica para acompanhar a agdo da narrativa.)
Musica Elemento Grafico: Definigdo de Cenarios
(Se for o caso, foi definido no elemento grafico na etapa (elaborado no elemento
grafico).
Objetos (descricao do objetivo da cena e da consequéncia ao atingi-lo.)
Objetivo do S?asnzg:;?aqgi o} ;;rzo.r;agcj)e;n, controlado pelo jogador, deve realizar, trazendo
jogador «op Jogo.
Objetivo da (descri¢cdes das possibilidades de aprendizagem referente ao conteudo pedagogico

contido em cada cena.)

di
aprendizagem Habilidades sugeridas pela Base Nacional Comum Curricular(BNCC).

camera Selecione um tipo de camera sugerida no elemento Camera




ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

NARRATIVA - ESCALETA

A seguir serao apresentadas as ecaletas representando as cenas do jogo resolvendo
operacoes matematicas.

Cena 1 do jogo “Apresentando as instrugées do Jogo ”

Espaco O ambiente representa uma sala de aula composto por uma lousa branca a porta de madeira e
narrativo as carteiras azuis.

As carteiras estdo a frente da personagem professora vestida de blusa e calga na cor

Descritores .
narrativos vermelha e a porta a esquerda a quadro branca ao fundo.
A personagem professora fala as informagdes necessarias para que o jogador execute o
jogo.
Personagens Personagem professora caracterizado na ficha de personagem 1.

Apresentar instrucdes da etapa
Acgéo Segurar livro
Reproduzir som referente a fala da professora.

Mdusica som da fala da personagem professora.

Objetos sala de aula, quadro, porta da sala, carteiras
Objetivo do . .

. Compreender como funciona o jogo.

jogador

Obijetivo
da
aprendizagem

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situagdes didaticas para se expressar
em diferentes formatos digitais.

Camera 3° pessoa




ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

NARRATIVA - ESCALETA

Cena 2 do jogo “Resolvendo operagoes matematicas”

Espago
narrativo

O cenario é representado por um quadro branco com 10 baldes verdes sendo que em cada
baldo contém uma operagcdo matematica escrita em cor preta.

Descritores

O quadro branco apresenta os dez balbes verdes simultaneamente, sendo que cada um
deles contém uma operagcao matematica. A operagao matematica precisa ser resolvida pelo

aprendizagem

narrativos jogador que informa a resposta digitando via teclado em uma caixa de resposta abaixo dos
baldes.
Personagens Nesta cena ndo tem personagem
Apresentar o quadro com os 10 baldes.
Acéio Clicar no baldo com a operagdo matematica
Digitar a resposta via teclado.
Se resposta certa baldo estoura sendo permanece.
Mausica som de estouro.
quadro
Objetos Baldes com as operagbes matematicas.
Caixa de resposta onde aparece a resposta digitada pelo jogador.
Objetivo
do Jogador Resolver as operagdes matematicas de adigdo, subtracéo, multiplicacéo e divisao.
(EFO3MAQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicagao (por 2, 3, 4, 5 e 10) com os
e significados de adicao de parcelas iguais e elementos apresentados em disposi¢ao
Objetivo da g ¢ P g : PRSIE

retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MAO08) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um ndmero natural por outro (até
10), com resto zero e com resto diferente de zero, com os significados de reparticao
equitativa e de medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

Camera

Camera visao de cima para baixo.




ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

NARRATIVA - ESCALETA

Cena 3 do jogo “Demonstragao a pontuagao obtida pelo jogador na etapa 1”

Espaco . i , ~ "
narrativo 0 ambiente sera azul escuro com todos os simbolos das opera¢des matematicas.

No cenario azul escuro com varios simbolos de adigdo e subtragéo, caracterizando as

Descritores ~ - R

narrativos operagdes matematicas correspondentes da etapa 1 e o personagem robd apresenta o
resultado obtido pelo jogador na execugéo da etapa.

Personagens Personagem rob6 caracterizado pela ficha de personagem 2.

Apresentar Pontuagao obtida no jogo.
Acao Apresentar tempo gasto na execugao do jogo.
Reproduzir som referente a fala do robé.

Musi
usica reproduz o som da fala do robd.
Objetos Simbolos de adigéo e subtra¢ao, multiplicagéo e divisdo em todo plano de fundo.
Ol_)jetlvo do Analisar o resultado obtido no jogo.
jogador
e Analisar seu resultado e identificar possiveis duvidas em relagéo a habilidade: (EFO3MAOQ5)
Objetivo da . ) . . .
. Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito para resolver problemas
aprendizagem e . ~ . .
significativos envolvendo adigédo e subtragdo com ndameros naturais.
Camera 3° pessoa
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS
NARRATIVA - ESCALETA

Cena 4 do jogo “Finalizagao do Jogo ”

Espaco
narrativo

O ambiente sera azul escuro com todos os simbolos das operagdes matematicas.
Também sera escrito em cor preta a frase “Fim de Jogo!”,

Descritores

Na cena 10 faz um efeito sonoro reproduzindo o som “Fim do Jogo” e também é escrita

narrativos em cor preta a frase “Fim de Jogo!”, que desaparece aos poucos.
Personagens Nao se aplica
Acio Apresentar “Fim do jogo” na tela
¢ Reproduzir o som falando “Fim do jogo”
Musica Audio da fala fim de jogo
. Mensagem na tela
Objetos indicando fim de jogo
Objetivo do Observar a pontuagao obtida, tempo utilizado para realizagao de identificar a finalizagao do
jogador jogo.
Objetivo
da Nesta cena ndo se aplica.

aprendizagem

Camera

3° pessoa
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

NARRATIVA - ESCALETA

Retomando o elemento Narrativa vamos elaborar as escaletas do jogo que corresponde a
definicao de cada cena que constitue o jogo.

Cena:

Espaco
narrativo

Descritores
narrativos

Personagens

Acgéo

Musica

Objetos

Objetivo do
jogador

Objetivo
da
aprendizagem

Camera
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERCURSO

Fluxograma

=]

s

O elemento Percurso representa as rotas do jogo, ou seja, os caminhos a percorrer nesse

elemento também nesse elemento podem ser definidas estratégias e direcoes a serem

adotadas durante o jogo.

Para o representar o elemento Percurso é apresentada a definicao para fluxograma visto que
sugerido de ferramenta para o elemento percurso do PlayEduc que representa o caminho em

que o jogo percorre.

Fluxograma é uma ferramenta que permite sequenciar as etapas de uma rotina ou processo direcionando na

forma de decisdo da realizagdo das atividades. Algumas vantagens de se utilizar um fluxograma .

@)

Fluxograma descritivo é elaborado descrevendo um processo e utilizando os simbolos e conexdes, sendo que
cada simbolo utilizado corresponde a uma finalidade e integrando esses simbolos consegue-se detalhar a
execugao de um processo, ou etapas de uma tarefa (OLIVEIRA, 2005). Em um mesmo fluxograma pode
conter varios simbolos. O Quadro apresenta os simbolos e seus respectivos significados:

Simbolos utilizados para o Fluxograma Descritivo

Simbolo

Denominacao

Significado

Representa o inicio ou o fim do processo.

C ) Terminal
Representa qualquer agdo para criar,
. transformar, conferir o analisar uma
Operagéo ~
operagao.
Representa a area (pessoa, cargo ou setor
< > Executor P . (E) g )
que realiza a operacéo.
Representa qualquer documento criado ou
Documento transformado no fluxo do

processo.

Informacgéo Verbal

Representa os contatos verbais entre
participantes do processo.

Arquivo Provisério

Representa o arquivamento provisério da
documentagao inerente ao processo.

Arquivo Definitivo

Representa o arquivamento definitivo da
documentagéo inerente ao processo.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERCURSO

Conferéncia

Representa qualquer exame, conferéncia ou
inspecéo no fluxo do processo.

Decisédo

Representa a possibilidade de alternativas
para sequéncia do fluxo (sim/néo,
positivo/negativo).

< =
()

Conector de rotina

Representa a continuagéo do fluxo do

processo, na mesma pagina. Deve-se

colocar um ndmero de identificagdo no
interior do simbolo.

Conector de pagina

Representa a continuagao do fluxo do
processo, em outra pagina. No
primeiro caso o 2 indica a folha que temos
em maos; o 4 indica a folha para o qual o
processo se transfere. No segundo caso o 4
indica a folha que temos em maéos; 02 é a

folha de origem do fluxo.

~

Material

Representa o material que circula o
processo.

Sentido de
circulagéo

Representa a interligagédo dos diversos
simbolos, indicando os fluxos
do processo.

Desinteresse pelas

operagdes seguintes.

As operagdes que se seguem nado sdo de
interesse ou nao temos influéncia sobre
elas. Este simbolo pode ser colocado
também na horizontal.

Desinteresse pelas
operagoes
antecedentes.

AS operagdes que antecedem nao sdo de
interesse ou ndo temos influéncia sobre elas.
Este simbolo pode ser colocado também na
horizontal.
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ELEMENTO DE JOGOS DIGITAIS

PERCURSO

A seguir é representado o fluxograma do jogo e podemos observar uma interagdo do jogador na ceda
2, pois ele resolve a operagdo matematica e digita a resposta.

Fluxograma representando o elemento Percurso do jogo “Resolvendo operagdes basicas da Matematica”

Cenal

Cena2 Jogador

Cena 3

Cena 4

2%



ELEMENTOS JOGOS DIGITAIS

PERCURSO

Com as instrugdes do manual referente a fluxograma, represente o percurso do seu jogo utilizando
fluxograma:
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