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RESUMO

O Centro Multidisciplinar de Angicos (CMA) ¢ um complexo de 19 edificios que abrigam
vérios setores pertencentes & Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA). Todos
0s anos, a institui¢do recebe um grande numero de estudantes iniciantes em seus diversos
cursos, muitos dos quais vém de cidades e estados vizinhos. Embora haja uma apresentagao
inicial dos principais setores do CMA durante a primeira semana de aula, essa introducdo ¢
insuficiente para familiarizar os estudantes com a infraestrutura e os servigos oferecidos.
Nesse contexto, o objetivo deste estudo foi criar um jogo educativo digital que pudesse
melhorar a experiéncia de acolhida dos estudantes ingressantes da UFERSA, fornecendo
informacdes sobre a infraestrutura e servicos da instituigdo. O game design do jogo foi
desenvolvido usando a abordagem metodoldgica Game Criativo. Para avaliar a eficacia do
jogo, foi aplicado um questionario com estudantes voluntarios da UFERSA dos cursos de
Bacharelado em Sistemas de Informacao e Licenciatura em Computagdo e Informatica. Os
participantes avaliaram o jogo em termos de funcionalidades, jogabilidade, aspecto visual e
capacidade de cumprir seu objetivo. Os dados coletados foram analisados e demonstraram
que o jogo atendeu as expectativas. Espera-se que o jogo se torne uma ferramenta
complementar as atividades de socializa¢do e acolhida dos novos estudantes. Para além disso,
que essa atividade seja um exemplo de como ¢ possivel aprender através de jogos.

Palavras-chave: jogo digital; aprendizagem; game design; centro multidisciplinar de

Angicos.



ABSTRACT

The Multidisciplinary Center of Angicos (CMA) is a complex of 19 buildings that house
various sectors belonging to the Federal Rural University of the Semi-Arido (UFERSA).
Every year, the institution welcomes a large number of students beginning their various
courses, many of whom come from neighboring cities and states. Although there is an initial
presentation of the main sectors of CMA during the first week of class, this introduction is
insufficient to familiarize students with the infrastructure and services offered. In this context,
the objective of this study was to create a digital educational game that could improve the
welcoming experience of incoming UFERSA students, providing information about the
institution's infrastructure and services. The game's game design was developed using the
Game Criativo methodological approach. In order to control the strength of the game, an
orientation was applied with UFERSA students from the Bachelor of Information Systems
and Bachelor of Science in Computing and Informatics courses. Participants rated the game in
terms of functionality, playability, visual appearance, and ability to fulfill its purpose. The
collected data was analyzed and alerted that the game met expectations. It is expected that the
game will become a complementary tool to socialization and welcoming activities for new
students. In addition, this activity is an example of how it is possible to learn through games.

Keywords: digital game; learning; game design; multidisciplinary center of Angicos.
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1 INTRODUCAO

Esse projeto de pesquisa foi realizado na Universidade Federal Rural do Semi-Arido -
UFERSA, campus Angicos, situada na Rua Gamaliel Martins Bezerra, 587, Alto da Alegria,
em Angicos/RN, que foi criada a partir do Programa de Reestruturagdo e Expansdo das
Instituicdes Federais de Ensino Superior (REUNI), em dezembro de 2008. As atividades
académicas foram iniciadas em margco de 2009 com o curso bachareclado em Ciéncia ¢
Tecnologia (C & T), que ofertou 120 vagas para discentes em duas turmas, do diurno e
noturno. A primeira instalacdo fisica da Universidade foi o colégio Educandario Padre Félix,
localizado na mesma cidade, permanecendo até janeiro de 2011. Em seguida, mudou-se para
as instalacoes proprias situadas no enderego acima.

Atualmente, o campus Angicos conta com seis cursos de graduacdo: Bacharelado em
Sistema de Informagdo (BSI), Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia (integral e noturno),
Licenciatura em Computacao e Informatica (LCI), Engenharia de Producao, Engenharia Civil
e Pedagogia. Totaliza mais de 1,23 mil estudantes ativos, com média de ingresso semestral de
230 novos estudantes, segundo o relatorio de bancos de dados Numeros UFERSA (UFERSA,
2021).

O ingresso ¢ feito por meio do Sistema de Selecdo Unificado — SISU, utilizando as
notas obtidas no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) onde, a todo processo seletivo
novos estudantes provenientes dos municipios que compdem a Regido do Sertdo Central
(Lajes, Pedro Avelino, Assu, Afonso Bezerra, Fernando Pedrosa, Santana do Matos, Itaja,
Ipanguacgu, Alto do Rodrigues, entre outros) e de outras regides do Rio Grande do Norte e de
estados vizinhos (Ceara, Pernambuco e Paraiba) sdo aprovados. Além desses, com o sistema
de selecdo pelo SISU observa-se também a entrada de alunos provenientes de estados mais
distantes.

Angicos fica situada na regido central do estado do Rio Grande do Norte. Localiza-se a
171 km da capital, Natal. Sua extensao territorial ¢ de 741,582 km?, com uma populacao
estimada em 11.695, segundo o IBGE 2021. O acesso pela BR 304, liga aos municipios de
Fernando Pedroza, Lajes, Ipanguacu e Itajd. A populacdo Angicana compara o municipio
antes e apos a chegada da UFERSA. Mudancas vém ocorrendo na educagdo, economia,
comércio, mercado imobilidrio, servigos, bancos e oferta de emprego sem mencionar a

realizacdo de inimeros projetos de ensino, pesquisa e extensao no municipio.
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O campus Angicos € composto por 19 prédios, sendo eles: bloco administrativo, bloco
dos professores I e II, biblioteca, bloco de Laboratérios I e II, restaurante universitario (RU),
bloco de Sala de Aula I e II, quadra de esportes, memorial Paulo Freire, abrigos de residuos,
guarita, centro de convivéncia/auditorio e almoxarifado, garagem, ARAUJO (2022). Toda
essa estrutura esté distribuida em um espago de 24 hectares de area construida.

A universidade conta com a moradia estudantil que estd localizada no entorno do
campus. A residéncia dispde de 2 prédios, guaritas, sendo um aos estudantes de sexo
feminino e o outro aos estudantes do sexo masculino. Ela ¢ destinada aos discentes em
situacdo de vulnerabilidade social que comprovem nao ter residéncia familiar na cidade do
campus em que esteja matriculado.

Na primeira semana do periodo académico ¢ realizada a acolhida e integracdao aos
discentes. Nesse momento, sdo apresentados os diretores, professores e alguns servigos
ofertados pela Universidade. Na oportunidade, também ¢ apresentado o Diretorio Central
Estudantil (DCE), que trata dos assuntos estudantis, palestra de abertura do evento com tema
relacionado ao contexto educacional.

Observando relatos informais dos estudantes ingressantes, vimos que o evento de
acolhida ndo ¢ suficiente para acolher e apresentar toda a dimensdao da Universidade, em
especial as instalagdes e servicos ofertados pelo campus Angicos. Muitos ndo conhecem nem
a cidade e tém dificuldades para conhecer e compreender o que a institui¢do oferece. Essa
limitacdo de acesso a informagdo pode afetar o desenvolvimento da vida académica dos
estudantes.

Uma das estratégias que pode ser utilizada para minimizar essa dificuldade ¢ utilizar
jogos digitais para fazer a apresentacdo da universidade.

No contexto atual de acordo com o Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais
Abragames (2021) o comércio relacionado a jogos digitais no Brasil movimentou mais de 2,3
bilhdes de dolares em 2021 e que quase 75% da populacdo joga com frequéncia, segundo
dados da Newzoo (2021) e da Pesquisa Games Brasil (2022), respectivamente. Dos 643 jogos
desenvolvidos nesse periodo, os de entretenimento corresponderam a 40,5%, seguidos dos
educacionais (30,1%) e de treinamento corporativo (15,4%).

Diante dos aspectos explicitados, necessidade de aprimorar a acolhida e orientagdes
aos alunos ingressantes na UFERSA e possibilidade de utilizagdo dos jogos como ferramenta

de comunicagdo, esse trabalho propde o desenvolvimento de um jogo digital educativo com o
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objetivo de apresentar a infraestrutura e os servigos ofertados pelo Campus Angicos aos
alunos ingressantes, sendo mais um elemento de colaboracdo durante a semana de acolhida e

até mesmo de maneira prévia ao evento, podendo ser disponibilizado no site da Instituigao.

1.1 Questoes de pesquisa

Este trabalho investigou trés questdes de pesquisa. Os estudos serdo conduzidos
visando formular respostas mesmo que vinculadas a contextos especificos.

QP1 - E possivel aprimorar a acolhida dos alunos ingressantes da UFERSA,
esclarecendo-os sobre os servicos e infraestrutura da instituicao através de um jogo educativo
digital?

QP2 - Como pode ser estruturado (game design) um jogo com tal finalidade?

QP3 - O jogo pode ser uma alternativa eficaz para o propodsito de acolhida dos alunos?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral:

Aprimorar o processo de acolhida dos alunos quanto ao conhecimento destes acerca da

infraestrutura e servigos da UFERSA, através do desenvolvimento de um jogo digital.

1.2.2 Objetivos Especificos:

Conhecer os trabalhos relacionados a proposta do projeto.

e Subsidiar-se teoricamente para proposicao e execucao da ideia do jogo.

e Desenvolver, testar e implantar o jogo.

e Realizar uma avaliacdo do jogo através da experiéncia de uso por alunos da propria

Instituicao.
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1.3 Metodologia

Partimos do pressuposto que um jogo digital pode favorecer a acolhida dos alunos
explicitando de forma Iudica os servigcos e infraestrutura da UFERSA Campus Angicos. Este
trabalho caracteriza-se como de natureza aplicada utilizando conceitos ja existentes para
verificar suas hipdteses. Além de gerar conhecimentos novos a respeito do jogo desenvolvido,
preocupa-se em aplicar esses conhecimentos para solucionar problemas especificos.

Utilizamos o método qualitativo e quantitativo para atingir os objetivos tracados
[Creswell 2009]. Os dados foram coletados através da aplicagdo de um formulério
estruturado com os alunos que experimentaram e avaliaram o jogo proposto [Levitt et al
2018].

Assim, para atingir os objetivos e responder as questdes de pesquisa deste trabalho,

foram definidas as seguintes etapas:

1. Realizagdo de um levantamento dos trabalhos relacionados

2. Realizagdo de pesquisa bibliografica em busca da fundamentagdo tedrica
necessaria ao desenvolvimento do trabalho;

3. Definicao, especificacao e desenvolvimento do jogo

4. Avaliacao do jogo com alunos da UFERSA

5. Analise e apresentacao dos resultados.

Figura 1: Etapas da pesquisa

Definigio,

Trabalhos

Pesquisa Especificagio e Analise d
S — | Avaliagio do jogo naise 0os
relacionados Bibliografica Desenvolvimento —_ resultados
do Jogo
L Game Criativo L Teste do jogo Analise dos Dados
Construct Aplicacao do formulario Apresentacao dos

Resultados

Fonte: elaborada pela autora (2023).

O levantamento dos trabalhos relacionados serviu para conhecer pesquisas que ja
foram realizadas e que tenham relagdo com o tema estudado. A pesquisa bibliografica serviu

de subsidio para entendermos os conceitos tedricos envolvidos na tematica da pesquisa.
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A producdo do jogo, que envolve a sua defini¢do, especificagdo e desenvolvimento,
seguiu as etapas propostas pelo processo da Abordagem Game Criativo (GC), de Fernandes
(2021). O GC ¢ uma abordagem metodoldgica voltada para criacdo de jogos a partir da
linguagem natural, na qual os fundamentos do desenvolvimento de jogos sdo aprendidos de
forma ludica [Fernandes 2021].

Foi possivel avaliar o jogo proposto, nos aspectos relacionados ao game design, a
propria ferramenta (jogo) e a sua aplicabilidade, através da experimentagdo do mesmo por um
grupo de alunos voluntarios.

Segundo Creswell (2009), a utilizagdo de métodos qualitativos envolve a interpretagao
da experiéncia de pessoas em contextos especificos. Nesse sentido, o estudo para avaliagdo do
jogo proposto neste trabalho foi realizado com um grupo de 17 alunos dos cursos de
graduacdo, BSI e LCI da UFERSA, campus Angicos. Que de forma voluntaria vivenciaram a
experiéncia de uso do jogo e em seguida responderam a um questiondrio avaliativo.

ApOs o questionario, os dados foram analisados e apresentados no topico 5.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A seguir, destacamos 0s conceitos que irdo auxiliar na compreensao do nosso projeto.
Serdao mostrados conceitos acerca da aprendizagem baseada em jogos digitais, o processo de

desenvolvimento de jogos, € a abordagem GC.

2.1 Aprendizagem baseada em jogos digitais

A aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ uma tendéncia que surgiu com a
massificacdo da tecnologia e ferramentas cada vez mais acessiveis. Os jogos digitais tém sido
introduzidos na educacdo, nos curriculos académicos e escolares. Sao ferramentas que
permitem ensinar e aprender incorporando melhorias e sugestdes no processo de
ensino-aprendizagem.

Apesar do primeiro jogo eletronico ter surgido por volta de 1951, foi somente a partir
do ano de 2001 que o termo foi popularizado pelos pesquisadores norte-americanos Mark
Prensky e por J. Paul Gee (LITTLE, 2015). O processo de ensino e aprendizagem costuma ser
alvo de atencdo de pesquisadores e profissionais da educagdo, no intuito de torna-lo mais
eficaz e satisfatorio para os envolvidos.

No entanto, apesar das inimeras possibilidades disponiveis dentro da aprendizagem
baseada em jogos digitais, nem todo aplicativo de aprendizagem digital é necessariamente um
jogo, visto que € necessario o atendimento a algumas caracteristicas.

Macgonigal (2011) defende que, para que algo possa ser considerado um jogo, ¢
importante que contenha quatro elementos essenciais: objetivos, regras, sistemas de feedback
e participagdo voluntéria. Para Shaffer (2006), o que faz de um jogo, um "jogo" ndo ¢ nem a
diversdo, nem as condi¢des de vitdria ou derrota, mas sim o fato de que um jogo possui um
certo conjunto de regras que o jogador precisa seguir.

Os jogos digitais educacionais tém como meta mediar a aprendizagem,
possibilitando a construgdo dos conhecimentos entre os alunos, estimulando neles as
habilidades afetivas, cognitivas e motoras.

De acordo com Prensky (2012), a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

funciona principalmente por trés razdes que sdo de grande importancia sua compreensao:
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e O envolvimento - Ocorre em funcao de a aprendizagem ser trazida ao interior de uma
dinamica pertencente ao jogo. Este fator motivacional pode ser relevante, acima de
tudo, para estimular os individuos avessos a aprender.

e (O processo interativo de aprendizagem empregada - A pluralidade de formas e
maneiras tomadas de acordo com o objetivo da aprendizagem, estimulando a
participagdo e a cooperagao dos alunos.

e A maneira como os dois sdo unidos - Existem diferentes maneiras de emprega-lo

sendo usualmente contextual.

A aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ eficiente porque estd de acordo com
o perfil de aprendizagem dos estudantes atuais, ¢ motivadora por ser divertida e ¢ bastante
versatil porque pode ser adaptada a quase todas as disciplinas e habilidades sao
desenvolvidas, sendo muito eficaz se for corretamente utilizada (Prensky, 2012).

Nesse contexto, a aprendizagem baseada em jogos pode ser entendida como uma
estratégia que utiliza o jogo como uma ferramenta usada para que estudantes engajem ao
aprendizado enquanto jogam.

Utilizamos dessa abordagem proposta por Prensky (2012) da aprendizagem baseada
em jogos, por se tratar de uma proposta de desenvolvimento de um jogo educativo, tema de

bastante enfoque no nosso trabalho.

2.2 Processo de desenvolvimento de jogos

O processo de producdo de um jogo comega com a definicdo do conceito inicial do
jogo e termina com a criagdo de uma versao com o restante acontecendo entre esses dois
pontos Chandler (2009). O processo difere de um projeto para outro, e essa ¢ uma das razdes
pelas quais a producdo de jogos pode ser dificil de gerenciar independentemente do tamanho,
da equipe, do escopo do jogo, do orgcamento ou de outras varidveis existe uma estrutura basica
para o processo geral de produgdo dentro de cada uma dessas fases, varios objetivos devem
ser atingidos antes de passarmos para a fase seguinte.

Apesar dos jogos educacionais serem trabalhados de uma forma distinta comparada
aos jogos de “puro entretenimento”, o desenvolvimento de jogos digitais, de forma geral,

tende a seguir quatro etapas bem delimitadas, como destacadas no Manual de Producgdo de
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Jogos Digitais por Chandler (2009). A figura 2 serve como uma visao geral do ciclo basico de
produgdo. Tarefas especificas de producdo de jogos estdo divididas em: pré-produgdo,
producao, testes e finalizacdo (pos-produgao).

Figura 2: Ciclo basico de produgao de jogos

J FIRLALEEAL AL
A e

Fonte: Chandler (2009)

Pré-Producdo: E a fase mais critica pois é uma tarefa complexa, trabalhosa e que
necessita de conhecimentos especificos, fase onde acontece toda a definicdo de como seréd o
game. O principal objetivo da pré-produgdo ¢ essencialmente a criacdo do planejamento do
jogo que deve incluir informagdes sobre o conceito, requisitos, planejamento e avaliacao de
risco. E durante o processo de pré-produgdo que acontece o Game Design que é a
especificagdo, a definicdo do funcionamento do jogo, onde envolve a criatividade e

imaginagao, este processo resulta no Game Design Document (GDD).

Producio: A producdo ¢ dividida nas seguintes fases: implementacdo do plano,
rastreamento do progresso e conclusdo de tarefas. Nela acontece um processo iterativo de
implementagdo do que foi planejado no pré-projeto. texturas, sons, imagens e codigos

comegam a serem produzidos. Os testes sao continuos durante o processo de producao.

Testes: Essa fase corresponde a verificagdo do funcionamento do jogo, checando se ha
erros que comprometem sua usabilidade. Ela ¢ constituida de duas partes: a validacao do

plano e a libera¢dao do codigo. Na validagdo do plano acorrer o plano de testes e valida¢ao do
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jogo em relacdo as funcionalidades descritas no seu planejamento. Apds um jogo ter sido
totalmente testado, comegard o processo de liberacdo do cddigo, momento em que ocorre um

conjunto de verificagdes para confirmar se estd pronto para ser entregue ao fabricante.

Finalizacdo: Ocorre logo apos a aprovacdo e liberagdo do jogo para a publicacdo,
onde sdo realizados os procedimentos de conclusdo do projeto. Chandler (2012) propde a
conducgdo de um post-mortem, atividade em que s3o evidenciadas as ocorréncias positivas e

negativas do projeto, com o intuito de propor solugdes para projetos futuros.

Foi utilizado os conceitos presentes na Pré-producdo, Produgdo, Testes e Finalizagdo
proposta por Chandler (2009) que também esta presente na abordagem GC que tem como
caracteristica de ser uma abordagem mais ludica e interativa, que de certa forma apresenta os
detalhes técnicos de um jogo de uma maneira mais natural para o professor e alunos por se
tratar de uma abordagem pedagdgica. Uniremos a abordagem pedagdgica do GC com as

etapas técnicas proposta por Chandler pois ambas tém vantagens e conversam entre si.

2.3 Abordagem Game Criativo (GC)

O Game Criativo proposto por Fernandes (2021) ¢ wuma abordagem de
desenvolvimento de jogos aprendidos de forma ludica a partir da linguagem natural
favorecendo o desenvolvimento das habilidades de pensamento computacional, da leitura e da
escrita em sala de aula.

“O Game Criativo encapsula os aspectos técnicos do design de jogos tornando o
processo de desenvolvimento mais natural para professores e alunos, contribuindo para a
adogdo da aprendizagem baseada em jogos” (Fernandes et al. , 2020, p. 488).

O GC esta disponivel em formato digital num ambiente virtual de aprendizagem
chamado Plataforma Game Criativo (Plataforma GC), que conta com materiais de apoio que
auxiliam na criacdo do game design de um jogo. Dessa abordagem utilizamos o processo € o
modelo de game design. Utilizamos o template de idealizag¢do dos jogos que serve como guia
para estruturagao do pensamento e registro da ideia e o template de game design, ambos

explicados na se¢ao da proposta do jogo.
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Foi utilizada a GC como abordagem por ser de simples entendimento e aplicagdo e
conter o processo de etapas bem definidas, coerente a proposta por Chandler (2012). Como

produto do uso da GC temos o game design do jogo TOUR UFERSA.

2.3.1 Processo de criagdo de jogos

O processo de criagdo de jogos do Game Criativo desenvolvido por Fernandes (2021)

¢ composto por um conjunto de 10 atividades:

Apresentar atividade: Nesta etapa o professor apresenta aos alunos a proposta de construgao
de um jogo, onde ¢ apresentada as etapas proposta pelo GC, os conceitos de game design,
desenvolvimento de jogos, computacdo desplugada, pensamento computacional, etc. Também
orienta se serdo desenvolvidos jogos digitais ou desplugados, assim como a forma de

metodologia sendo do tipo presencial, remota ou hibrida

Manipular catilogo de objetos: Neste topico o aluno podera estruturar sua ideia de jogo
escolhendo dentre um conjunto de cartdes, as imagens de personagens, objetos, agdes €
cenarios que poderdao fazer parte na elaboracao do jogo. Os desenhos poderdo ser elaborados

por eles mesmos também havendo necessidade.

Idealizar jogo: Neste topico tem-se uma reflexdo sobre os elementos que o jogo terd, suas
caracteristicas, a ideia central, o cenario, os personagens € o objetivo do jogo. O resultado
dessa atividade ¢ o preenchimento de um template chamado Idealiza¢dao disponibilizado pela

abordagem.GC que consta nesse documento na tabela 1.

Produzir jogo em linguagem natural: Nesta atividade, o desenvolvedor ird desenvolver a
capacidade de expressar ideias com clareza e de exercitar habilidades de escrita. E produzido
um texto, em linguagem natural, especificando a ideia do jogo. O texto apresenta a historia, o
cenario, os personagens, as regras ¢ demais elementos do jogo. O texto pode ser produzido
manualmente ou em formato digital, poderdo ser trabalhados os textos narrativos, textos
descritivos e textos injuntivos. O formato a ser decidido pelo professor moderador da

atividade, o texto portanto podera sofrer alteragdes durante todo o desenvolvimento conforme
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sua ideia sofra alteragdes. Na tabela 2 contém o template Game design do Game Criativo para

o0 jogo TOUR UFERSA - O enigma.

Analisar texto: Consiste em analisar texto produzido pelos alunos deve ser realizada pelo

professor, ele verificard se o texto estd em adequagdo da escrita (normas da lingua) e se
contém a descri¢do de todos os elementos e as regras necessarias para o entendimento de
como o jogo funciona. O feedback desta etapa pode levar o aluno a fazer modificagdes em seu

texto ou reescrevé-lo para fazer os ajustes necessarios.

Construir jogo: Nesta etapa o desenvolvedor solta sua criatividade e constroi o jogo que

pode ser no formato pode-se digital ou desplugado.

Teste e validaciio do jogo: Essa etapa consiste em colocar o jogo para ser testado e validado.
O professor auxilia na verificagdo de possiveis falhas nas regras ou falta delas. Além de

orientar para os ultimos ajustes necessarios no jogo.

Socializar jogo: Em socializar o jogo o desenvolvedor coloca seu jogo a ser testado e
validado pelos jogadores, os alunos que testaram dardo o feedback, sua opinido acerca do jogo

esta condizente com o seu game design ou nao.

Compartilhar experiéncia: Toda a experiéncia com o uso da abordagem GC é compartilhada

com outros alunos e educadores através da internet.

Fernandes (2021), analisou, de maneira geral, alguns modelos de game design
disponiveis na literatura a fim de elaborar um modelo simplificado de game design de jogos.
O modelo foi desenvolvido com base em estudos, compreensdo do design e desenvolvimento
de jogos e nas experiéncias.

Utilizamos algumas das etapas do processo GC (Idealizar jogo, produzir jogo em
linguagem natural, construir jogo, teste e validacdo do jogo) e seu modelo de Game Design

para elaboragdo do documento de game design do jogo TOUR UFERSA.



28

3 TRABALHOS RELACIONADOS
Nesta secdo apresentamos os trabalhos relacionados encontrados na literatura, com

tematica e ideias semelhantes ao nosso TOUR UFERSA.

3.1 Geoblocks: geracio de mundos virtuais baseados em blocos a partir de informacoes

geograficas

O objetivo de Pontes e Souza (2019) foi construir o Geoblocks um mundo virtual
baseado em blocos a partir de informacdes geograficas. O processo foi aplicado para
reproduzir o campus da Universidade Federal da Bahia (UFBA) no jogo Minetest.
Disponibilizando para os estudantes, principalmente calouros, uma forma simples e divertida
de explorar e conhecer a universidade, fazendo com que eles ndo se percam por nao conhecer
os caminhos que devem seguir para chegar aos seus destinos. Na constru¢cao da UFBA foram
utilizadas apenas ferramentas gratuitas e amplamente disponiveis, utilizaram o Minetest por

ser gratuito e open source, maduro, e bastante similar ao popular jogo Minecratft.

3.2 Quem matou Julhinho? Um jogo de promocio de regras institucionais do IFRN

campus avancado Lajes

Teixeira e Teixeira (2019) tiveram por objetivo desenvolver um jogo digital educativo
que promovesse o IFRN-campus Avancado Lajes, mostrando suas principais diretrizes e
instalacdes. A aplicacdo ¢ baseada numa narrativa de mistério e suspense, que tem como
proposito de engajar e despertar a atengdo e curiosidade dos novos alunos que ndo conhecem
ainda as instala¢des da institui¢ao.

Quem matou Julhinho? Tem como um dos personagens principais o Julhinho, um
jovem aluno do IFRN Lajes, que em sua primeira semana de aula desaparece dos corredores
da escola. Cabe ao seu amigo (personagem guiado pelo usuario), explorar o ambiente escolar
para interagir com os elementos do jogo. As dicas sdo coletadas na recepcdo e salas do
campus. Em sua jornada ele encontra grandes desafios e para vencer, o jogador deve encontrar
a sala da Coordenacao de Apoio Académico (ultimo lugar onde Julhinho foi visto) e

desvendar todo o mistério acerca do desaparecimento. A plataforma de desenvolvimento para



29

a criacdo do jogo foi a ferramenta Construct 2 devido a facilidade de aprendizagem e

disponibilidade de uso.

Figura 3: Quem matou Julhinho?

Fonte: Teixeira (2019)

3.3 O projeto de ensino TourlFRS — Conhecendo o campus através de um ambiente

virtual online

O trabalho de Patzer et al. (2020) tem por objetivo desenvolver um site de
apresentacao do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
(IFRS) — campus Sertdo — para o publico em geral, mas especialmente aqueles que desejam
ingressar na institui¢ao.

A criagdo do Tour[FRS, uma plataforma online onde os visitantes poderao visualizar
através de imagens de qualidade, visualizar o ambiente do campus e videos, além de acessar
descri¢des simples de cada setor e curso do campus com a possibilidade de navegar para as
respectivas paginas do site. O projeto foi motivado pela necessidade, agravada pela pandemia
do COVID-19, de ter uma maneira de facil acesso para conhecer o ambiente, sem precisar

marcar horario de visita e ir fisicamente ao campus.
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Como plataforma de desenvolvimento foi usada a Twine por ser de codigo aberto e
possuir interface amigavel para desenvolvimento e ser possivel construir uma histéria mesmo
com pouco conhecimento de programacao.

O site desenvolvido contém o mapa do campus com elementos clicaveis, que
apresentam o nome da estrutura e link para navegacdo, algumas regides e as estruturas do
campus estdo destacadas, permitindo ao usudrio fazer a navegagdo diretamente até¢ um

elemento especifico do campus.

Figura 4: Mapa interativo do jogo Tour[FRS

Fonte: Paiz (2020).

3.4 Jogos Baseados na Localizagao para Narrativas Transmedia

O trabalho teve por objetivo desenvolver um prototipo funcional de um jogo baseado
na localizagdo, capaz de guiar novos alunos pela Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto (FEUP) através de uma experiéncia fluida e divertida.

O jogo ¢ composto por cinco objetivos que ddo a conhecer diferentes espacos dentro
da FEUP, enquanto vamos descobrindo a histéria de Lucy e Pedro, os protagonistas da
historia. A experiéncia de jogo torna-se ainda mais rica quando ha recompensas a medida que
sdo resolvidas os desafios do jogo.

Os jogadores acompanham Lucy e Pedro, dois novos estudantes da FEUP, enquanto

exploram eles proprios as instalagdes da escola. O jogo tem um ponto de partida especifico



31

baseado na localizagdo do jogador que se deve situar-se na entrada da escola e,
posteriormente, em quatro localizacdes diferentes dentro da escola. Existem quatro tipos de
desafios respetivos a cada localizagdo: por recolha de pistas; validacdo de uma imagem com
realidade aumentada; um breve quiz informativo; e por cronometragem de tempo. Cada
desafio desbloqueia uma area na se¢d@o de mapas detalhados dos edificios, que se tratam das

principais recompensas do jogo.

Figura 5: Menu principal do Lost in FEUP
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Fonte: Moura (2015).

3.5 DroidTour: um Jogo Baseado em Localizacdo para a Plataforma Android

O objetivo de Vilela et al. (2011) foi propor um jogo de computador chamado
DroidTour que explorava o turismo na cidade de Belo Horizonte. Para jogar, o usuario precisa
deslocar-se entre pontos de interesse da cidade, realizando missdes ao longo de seu caminho.
O jogo possui dois principais desafios:

« Locomover-se até certo local;’

* Realizar as missdes dadas para esse local.

O objetivo do jogador ¢ se locomover até algum dos locais mostrados no mapa, onde
ele poderd realizar check-in caso esteja proximo o bastante. Um check-in consiste em
informar ao jogo que o usudrio deseja realizar as missdes de certo local. Apos a realizagdo do
check-in, as missdes relativas ao local sdo habilitadas. O jogo conta com trés missoes: obter

informacodes do local, tirar uma foto do local e compartilhar o local.
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Figura 6: Tela inicial DroidTour

Fonte: Vilela (2011)

Foram encontrados cinco trabalhos relacionados na literatura que apresentam ideias
bem semelhantes a proposta do jogo por apresentarem um lugar ou uma instituigao.

No jogo Quem matou Julhinho? Encontramos a mesma ideia central do nosso trabalho
pois envolve um mistério, tem a ideia ladica do personagem enfrentar desafios e etc. A
ferramenta usada no trabalho também foi o Construct, engine de facil entendimento que
também foi usado para o desenvolvimento deste trabalho. O TOUR UFERSA - O Enigma tem

o diferencial de utilizar o recurso de cimera em 3D, dando uma maior imersdo com o cenario.
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4 O JOGO TOUR UFERSA - O ENIGMA

4.1 Apresentacio do jogo TOUR UFERSA- O Enigma

O TOUR UFERSA- O enigma ¢ um jogo que mistura trilha com escape room' que
busca auxiliar os alunos ingressantes a conhecer as instalagdes fisicas e servicos oferecidos
pela UFERSA campus Angicos. No inicio, o aluno recebe uma charada para desvendar e
devera caminhar até um dos setores da UFERSA para conclui-la.

O jogo ¢ composto por varios ambientes que podem ser explorados pelo aluno,
conforme o mapeamento apresentado no Anexo A, determinados ambientes apresentam uma
nova instru¢ao que devera ser desvendada e um item que devera ser encontrado. As respostas
de cada pista e a coleta dos itens.

O objetivo ¢ completar todos os ambientes e colecionar todos os itens que levardo a
desvendar o enigma final do jogo. O aluno podera pedir ajuda ao aluno veterano “Erick” para
desvendar as instru¢cdes. Em determinados setores havera um funcionario do campus
apresentando o local. Completada todas as fases, o aluno (jogador) conhecera os setores e
servicos da instituicdo. O sistema de pontuagdo do jogo se baseia na coleta de todos os itens
que formardo o enigma da carta enigmatica.

A producao do jogo seguiu as etapas propostas por Chandler (2009), o processo de
desenvolvimento ¢ o modelo de game design do Game Criativo proposto por Fernandes
(2021). A pré-producao ¢ realizada através das primeiras atividades do processo Game
Criativo seus modelos e templates, cujo resultado ¢ o Documento de Game Design do Jogo,
que serd apresentado mais adiante. O desenvolvimento foi realizado através da engine
Construct 3% ferramenta de facil curva de aprendizagem. Os testes e finalizagdo foram
realizados pela propria desenvolvedora. A ultima etapa foi realizada através de um teste como
ja explicado anteriormente.

O jogo foi desenvolvido para as plataformas mobile e desktop estando disponiveis

através dos links abaixo:

! Escape room é uma modalidade de jogo no qual uma equipe de jogadores descobre pistas, resolve
quebra-cabecas e realiza tarefas em uma ou mais salas, a fim de realizar um objetivo especifico em um periodo
limitado de tempo.

2 Construct é um editor de jogos desenvolvido pela Scirra Ltda. E destinado para nio-programadores quanto para
programadores experientes, permitindo a criag@o rapida de jogos, editor visual e um sistema de logica baseada
em comportamento. https://www.construct.net/en
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e Mobile: https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersamobile

e Desktop: https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersa

A seguir apresentamos o documento de idealizag¢ao e de game design do jogo.
4.2 Documento de Idealizacao do Jogo

O documento de idealizagdo proposto pela Abordagem Game Criativo, apresenta a
ideia geral do jogo. O objetivo ¢ observar, em uma Unica pagina: o titulo; objetivo; a

problemadtica e sua solugdo; uma breve descricdo do cenario e personagens; bem como o

desenho inicial do jogo. O documento ¢ apresentado na Tabela 1.

Tabela 1: Template de idealizagdo do Game Criativo

i Idealizagdo — Desenho do Jogo Autor: Melina
oyl . o b André Moraes da
“ G‘E me Erl ativo|| wwweamecriativo.com.br Sitva

Nome do jogo: TOUR UFERSA - O enigma

Desafio/objetivo: Fazer o  percurso Solugdo: decifrar os enigmas quanto ao
conhecendo o campus Angicos enquanto sdo local e o item. Ao fim de todos os itens
resolvidos os enigmas. O desafio do jogo ¢é o coletados, o jogador tera um crondmetro
jogador ler a instrugdo, contendo: um lugar para tentar decifrar o enigma final, uma
onde ele devera ir e o outro com o item que ele frase composta pelos itens encontrados
precisa procurar nesse ambiente e coleta-lo. anteriormente que o levara ao lugar. Ao
Enquanto isso ele podera caminhar pelo encontrar o item escondido ele finaliza o
campus, conhecer os prédios, ver algumas desafio.
informagdes dos ambientes e etc.  Apos
resolvido esse desafio ele sera levado a um
outro lugar no qual devera fazer o mesmo.
Quando o personagem colher todos os itens ele



https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersamobile
https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersa
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tera o desafio final, que é uma carta enigmatica
composta pelos itens coletados, ao decifrar toda
a frase ele devera ir no local indicado e

procurar o item descrito na frase para vencer o

jogo.

Cenario:

O cenario do jogo sdo as dependéncias do
campus UFERSA. O jogo conta com os blocos:
Administrativo, Bloco dos professores 1 e II,
Biblioteca, Bloco de Laboratérios 1 e II,
Restaurante Universitario, Bloco de Sala de Aula
I e II, Quadra de esportes, Memorial Paulo
Freire, Abrigos de Residuos, Guarita, Centro de
convivéncia/auditorio e Almoxarifado. O campus
foi desenvolvido em 3D e algumas instalagdes

foram feitas por dentro.

Personagens:

e O aluno novato: O estudante recém chegado
no campus, feliz com a aprovagfo, curioso, gosta
de desafios (a principal deles foi ir pra uma cidade
completamente nova), entusiasta de jogos.

e Aluno verterano: O Erick que é aquele
aluno que todos em algum momento ja
viram pela faculdade, participativo em todas
as atividades, faz parte do DCE, luta pelos
direitos dos estudantes, fala com todo
mundo até com quem ele ndo conhece. Com
este historico, logo ele se tornou da equipe
TOUR UFERSA - O enigma tem como
fungdo ajudar ao novato com dicas quando
ele se sentir perdido.

e Funcionarios: Para a fungdo de
apresentar o prédio, contamos com o0s
funcionarios engajados com o trabalho e em
poder mostrar um pouco do seu
conhecimento em descrever o local

designado.
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Desenho da ideia:

Fonte: Adaptado de Fernandes (2021).

Ap6s a etapa de idealizagdo, partimos para a produgao textual do game design do jogo,

seguindo as etapas do Processo Game Criativo.

4.3 Documento de Game Design

O template da produ¢do do Game Design do jogo proposto por Fernandes (2021)
cumpre um objetivo especifico para producdo de jogos no contexto de sala de aula,
possibilitando que mesmo com poucos conhecimentos e/ou recursos tecnologicos, os
professores possam mediar tal produgdo pelos alunos.

Avaliamos que para esse projeto, que se propde a criar um jogo digital, € necessario
complementar as se¢des do documento definindo: didlogo dos personagens, Heads Up
Display (HUD)?, trilha sonora, efeito sonoro, tecnologia (ferramenta de desenvolvimento,

conectividade e plataforma). A tabela 2 apresenta o Documento de Game Design do jogo.

* HUD, elemento grafico exibido na tela que transmite informagdes ao jogador, tais como: vida, pontos e etc.
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Tabela 2: Template Game design do Game Criativo

[« oo Projeto Game Criativo
bl GameCriativo
' roducio Textual: Game Design do Jogo

Titulo do jogo: TOUR UFERSA - O Enigma

Historia:

Um certo dia em uma cidadezinha, Canto do Riacho, um estudante teve que sair da sua cidade para
estudar, pois na sua nao tinha universidade. Ele colocou sua nota na cidade de Angicos que mesmo distante da
sua casa, era a que tinha a universidade mais proxima. Ele nunca havia ido a cidade, ndo conhecia nada. No
primeiro dia de aula ele se sentiu perdido sem saber para que servia tantos aqueles blocos. Mas ao adentrar na
faculdade ele foi convidado a participar de um desafio\mistério que enquanto ele conhece o campus Angicos
ele participa de enigmas, como ele gosta de desafios aceitou jogar. O jogo inicia na guarita, porta de entrada
da faculdade, com uma carta de instrucdo do desafio, ele devera ler uma instrugdo, contendo um lugar onde
ele devera ir e o outro com o item que ele devera procurar e coletar, enquanto isso ele podera fazer o tour pelo
campus e conhecer os prédios. Apods resolvido esse desafio ele serd levado a um outro lugar no qual devera
receber uma nova instru¢do de um outro local. Quando o personagem colher todos os itens ele tera o desafio
final, uma carta enigmatica no qual os itens coletados por ele estardo presentes nessa carta, ao decifra-la toda a

frase ele devera ir no local indicado para vencer o jogo.

Objetivo:

Conhecer o campus da UFERSA Angicos a medida em que cumpre o desafio de resolugdo de um enigma.

Descricao dos principais elementos a partir da histéria do jogo:

1. Cenario:

O cenario do jogo se passa no campus UFERSA Angicos. No jogo foram explorados os seguintes blocos:
Bloco administrativo, Bloco dos professores I e II, Biblioteca, Bloco de Laboratorios I e II, Restaurante
Universitario, Bloco de Sala de Aula I e II, Quadra de esportes, Memorial Paulo Freire, Abrigos de Residuos,
Guarita, Centro de convivéncia/auditorio, Almoxarifado. No jogo o campus é representado com instalagoes

presentes no campus em desenho 3D dando uma sensacao de imersdo do jogador no jogo.
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2. Menus:
Menu principal: botdo jogar, botdo instru¢do e o botao sair.
Menu instrucdo: contém as informagdes do jogo e suas regras e os botdes jogar e voltar ( menu principal)

Menu tela final: tela que aparece no final do Gltimo enigma, quando o jogador consegue ir até o lugar

anunciado na carta enigmatica, apos o parabeniza o usuario por desvendar a tematica do jogo.

3. Personagens:

e O aluno novato (jogador principal): O estudante recém chegado no campus, feliz com a aprovacao,
curioso, gosta de desafios (a principal foi ir pra uma cidade completamente nova), entusiasta de
jogos.

e Aluno verterano: O Erick ¢ aquele aluno que todos em algum momento ja viram pela faculdade,
participativo em todas as atividades, ele faz parte do DCE, luta pelos direitos dos estudantes, fala
com todos. Com esse historico ele foi convidado a recepcionar os calouros nesse jogo logo se tornou
da equipe TOUR UFERSA - O enigma, ele tem a fungdo de ajudar ao novato com dicas nas
instrugoes.

e Funcionarios: Para a funcdo de apresentar o prédio, contamos com os funcionarios engajados com o

trabalho e em poder mostrar um pouco do seu conhecimento em descrever o local designado.

4. Diilogo:

As caixas de didlogo sdo mostradas na tela quando o personagem se aproxima de um servidor.

5. Heads Up Display (HUD):

Contagem de itens coletados por ele na parte superior da tela.

Tera uma contagem de tempo quando o jogador receber o enigma final.

6. Objetos:

Uma chave, um microfone, um caderno, uma concha, um quadro.

Especificacao dos controles a partir da histéria do jogo:

1. Regras:

O jogo inicia na guarita, o personagem podendo se locomover em todo o cenario. Além disso, o
personagem pode também realizar a coleta de materiais em um simples contato com eles. Existe também

a possibilidade do usudrio ter contato com os professores e servidores que estdo nos prédios do campus,
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para que seja possivel este contato, basta o jogador se aproximar do servidor que sera emitido uma
conversa.

O ponto de partida ¢ na guarita, o jogador tem que cumprir o que estiver descrito na carta de instrugéo,
que ¢ ir até o prédio em questdo e procurar o item, ele sé ira receber uma nova instrugdo quando o item
anterior tiver sido coletado. Caso ndo consiga entender a pista descrita na instrugdo, o jogador podera
utilizar a ajuda dos universitarios que é um estudante veterano que dara mais dicas para melhor entender a
instrucdo. Cada item devera ser encontrado e ao ser colidido com o item ele sumira, logo coletando-o para
poder decifrar a carta misteriosa o jogador tera que ir ao local descrito na carta. vence quem resolver o
enigma no tempo estipulado.

S6 € possivel coletar o item na sequéncia definida das instrugdes, em qualquer outro momento nao existe

nenhuma a¢do ao se aproximar delas.

2. Controles

Mobile: O jogador pode se movimentar pelas setas na tela por touch, para coletar o item basta ele “colidir”

Notebook: O jogador pode se movimentar pelas setas do teclado e para coletar os itens basta ele colidir.

3. Acoes

Ler a dica da pista e procurar o prédio referente. O jogador tem a possibilidade de adentrar em alguns
prédios e ter contato com professores/servidores, conhecendo assim o ambiente estudantil. Ao chegar
encontrar itens escondidos, coletar, ao coletar todos vocé terd um tempo estipulado para resolver o enigma

final e ir até o local que a dica determinar para sair vencedor.

Descricao dos Elementos sonoros do jogo:

4. Trilha sonora:

No cenario tem um som ambiente bem baixo apenas dando uma sensag@o de natureza.

5. Efeitos sonoros:

Efeito quando o personagem encontra um item.

Tecnologia:

1. Ferramenta de Desenvolvimento:
O jogo foi desenvolvido pelo construct 3 ¢ uma ferramenta utilizada para o desenvolvimento de jogos digitais.
Por ndo necessitar de codificagdo tem um ambiente online sem que seja necessario baixar a engine,
proporciona aos desenvolvedores iniciantes uma criagdo facilitada, possibilitando de forma facil e rapida a

criagdo de games para computadores, navegadores e celulares.
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2. Conectividade: E necessario o uso de conectividade para ter acesso ao jogo.

3. Plataforma: O jogo foi disponibilizado para celulares,computadores e tablets

AUTOR: Melina Andre Moraes da Silva

DATA: 01/11/2022

Fonte: ( Template Adaptado de Fernandes 2021)

4.4 Principais elementos do jogo

Segundo Fernandes (2021) um bom jogo ¢ aquele que apresenta um equilibrio entre os
elementos: tecnologia, narrativa, estética e mecanica.

Para apresentar os principais elementos do jogo utilizamos a Tétrade Elemental
(SCHELL,2008), que em sua proposta divide os jogos em relacdo aos elementos que os
compdem, Shell divide o jogo em quatro componentes principais: a mecanica que lida
especialmente com as regras, controles, agdes e habilidades do jogo. A estética, que envolve
todos os elementos graficos visuais do jogo, incluindo o design ¢ a arte. A narrativa, que se
encarrega de narrar o jogo, geralmente ¢ utilizada como recurso de imersdo. A tecnologia que
¢ o lastro e menos aparente para o jogador, considera os aspectos tecnologicos como:

plataforma, linguagem, requisitos, entre outros.

4.4.1 Narrativa

Com intuito de encontrar solugdes para o problema detectado, o jogo TOUR UFERSA
tem uma finalidade informativa, ao mesmo tempo que apresenta uma experiéncia fluida e
divertida.

O jogo ¢ composto por cinco desafios (quatro instru¢des e um enigma final) que dao a
conhecer diferentes espagos dentro da faculdade enquanto vamos desvendando pistas e

charadas, entramos em ambientes para encontrar os itens. A experiéncia de jogo torna-se
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ainda mais rica quando temos servidores que apresentam os lugares a medida que vamos
explorando as instala¢des da faculdade.

O jogo se passa em Angicos na UFERSA e tem como ponto de partida o portdo
principal da entrada do campus. O jogador ¢ um aluno ingressante que deseja conhecer a
Instituicdo. Ao chegar na guarita da entrada principal ele recebe algumas instru¢cdes em forma
de charadas cujas respostas o levardo a conhecer as instalagdes do campus. A medida em que
o aluno desvenda a charada, deve coletar um item que representa o ambiente que acaba de
conhecer. A cole¢do desses itens levardo a desvendar o enigma final do jogo. Em alguns

ambientes existe um funcionario que apresenta aquele espaco.

4.4.2 - Estética

A estética envolve todos os elementos visuais de um jogo que fazem parte do seu
design grafico. Apresentamos a seguir o cendrio, personagens ¢ demais elementos graficos

que fazem parte da estética do jogo.

4.4.2.1 O cenario:

O jogo se passa no campus Angicos da UFERSA. Para representar o campus,
reproduzimos as imagens das principais instalagdes usando as suas caracteristicas de
identificacdo com o objetivo de proporcionar ao jogador uma imersao no ambiente virtual da
universidade no jogo. Algumas dessas instalagdes foram produzidas apenas para compor o
jogo e outras com mais detalhes visto que proporcionam uma maior interagdo com o jogador
(o bloco administrativo, o restaurante universitario, o auditorio, os blocos de salas de aulal e
I0).

A maioria das telas que compdem o cenario foram desenvolvidas através da propria
Engine Construct com o auxilio da ferramenta de edi¢do grafica Canva.* Os detalhes da

representacao grafica do cenario do jogo ¢ apresentado na Tabela 3 abaixo:

* Site: https:/www.canva.com/


https://www.canva.com/
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Tabela 3 : Apresentacio do cenario do jogo

[ ]
TOUR UFERSA

O EMIGHMA

gl [
¥ L i

§IA38 FTRLFLEIFTE

Figura 8: Cenério principal.
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As imagens 7 e 8 acima representam as telas iniciais do jogo, a 7 refere-se a0 menu

principal tela em 2D, e a 8 ao cenario principal no modo em 3D.

Figura 10: Bloco de laboratorios II.
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Figura 11: Abrigo de residuos.

Figura 12: Transportes/garagem.
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Sl

Ginasio

Poliesportive

Figura 13: Ginasio poliesportivo.

Figura 14: Patrimonio e almoxarifado.
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Figura 15: Bloco dos professores I e I1.

Figura 16: Memorial Paulo Freire.
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Figura 17: Biblioteca.

As imagens de 9 a 17 representam os ambientes externos do campus UFERSA. Elas
compdem o cenario com a finalidade de proporcionar uma maior imersao ao jogador, que
ao caminhar no jogo como se estivesse caminhando na universidade, eles nao possuem
elementos de interatividade com o jogador, sdo eles: os blocos de laboratorios I e 11, abrigo
de residuos, transportes garagem, ginasio poliesportivo, patrimonio e almoxarifado, bloco

dos professores, memorial Paulo Freire e a biblioteca, respectivamente.
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Figura 18: Bloco administrativo.

Figura 19: Parede dos concluintes. Figura 20: Hall do administrativo.

Foi representado o bloco administrativo esteticamente com itens decorativos caracteristicos
do lugar tanto internamente quanto externamente. Por dentro temos a servidora que estd no
balcao que fala um pouco dos servigos disponibilizados, as paredes com placas dos
concluintes, as portas brancas das salas s3o detalhes elas ndo tém passagem para o interior
nesta versdo do jogo, ja as portas centrais de vidro ao serem colididas direcionam o jogador

para a entrada do administrativo no cenario central.

Figura 21: Restaurante universitario.
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Figura 22: Detalhes do RU I. Figura 23: Detalhes do RU II.

Figura 24: Mesas e cadeiras do RU. Figura 25: Interior do RU.

No restaurante universitario colocamos a recepg¢ao/caixa, com objetos por cima da bancada
para dar mais riqueza ao cendrio. No interior do RU conseguimos reproduzir o piso e teto
semelhantes ao real, as bancadas de self service com as imagens de comidas dando mais
detalhe ao ambiente, bancada dos pratos e talheres, compartimento de inox do suco,

lixeiras, janelas e pia.
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Figura 26: Bloco de salas de aula I.

o = 4 ]
= L | . ==
Figura 27: Hall de entrada. Figura 28: Espaco de convivéncia.

Figura 29: Sala de aula I. Figura 30: Demais salas de aula.

Reproduzimos o hall de entrada, colocamos o mural com informagdes, bebedouro em inox,

o espago de convivéncia e descanso. Em uma das salas foi representado um momento de
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aula, com a inser¢do de objetos ¢ um aluno com a mao levantada sugerindo tirar uma
davida com o professor, o quadro estd com calculos matematicos, uma mochila por cima da
carteira dando a ideia de que o aluno no momento ndo esta na sala, e o bir6 com os objetos
do professor. As demais salas, nas quais nao estd havendo aula, o ambiente ¢ decorado com

cadeiras, o bird, quadro, ar condicionado, porta e janelas.

st A omonmaason g

Figura 31: Centro de convivéncia/Auditorio.

g — £re

i

Figura 32: Detalhes do auditorio . Figura 33: Detalhes do auditorio II.

Nessa versao apenas o auditério foi reproduzido, ele foi decorado com poltronas,
caixas de som, bancada do palco, a tela do slide, mesa de apoio com notebook e um teclado

musical, bandeiras ¢ etc.
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Figura 34: Mural de informacdes.
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Figura 35: Mural do RU.
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Figura 36: Informativos no banheiro feminino.

Nos murais de dentro dos blocos de salas de aula e no administrativo, foram colocados
informativos tais como: o roteiro do circular, as acdes da comissao PETs Angicos que atua
nos cuidados dos animais do campus, uma saudosa frase de Paulo Freire, como também um
cartaz de conscientiza¢do sobre a violéncia contra a mulher. Ja no mural que fica no RU foi
colocado o passo a passo da emissdo da carteira digital para a obteng¢ao da alimentagdo com

desconto.

Centro de

Conwvivencia

Figura 37: Detalhes do cenario principal. Figura 38: Placa de identificacao.
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Figura 39: Circular.

Os itens decorativos ndo possuem interagdo com o jogador, eles s6 cumprem o papel de
compor o cenario, sdo eles: o Onibus da faculdade adaptado para pessoas portadoras de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, bancos, mesas e cadeiras, postes de iluminagdo e
arvores. Inserimos placas de identificagdo para a identificacdo do lugar, semelhante ao

original, assim o jogador podera se localizar no ambiente.

6. Informacao dos servidores:

- Para fazer uso com o desconto, vood dave
apreseniar a carteira do RU. Para sabar mais no
miural agui o corredar tam mais

A T - i T Sl i e e il

Figura 40: Servidora do RU.




55

informacdes de como conseguir o desconto na alimentagao.

Nesse recurso do jogo o jogador pode receber informagdes do ambiente no qual ele esta,

apenas se aproximando dos servidores, um exemplo disso ¢ a funciondria do RU na qual da

4.4.2.2 Personagens

Personagem ¢ a personificacdo da agcdo na narrativa sendo o responsavel pelos eventos

e pelos acontecimentos, pois tudo na narrativa gira ao redor dele ( DUBIELA, 2007).

Os personagens em jogos normalmente sdo representacdes dos jogadores no ambiente

do jogo. No caso do TOUR UFERSA, foram criados o personagem principal que representa o

jogador em primeira pessoa € 0s personagens secundarios que representam os funcionarios e

outros alunos da UFERSA. A tabela 4 especifica os personagens do jogo.

Tabela 4: Personagens que interagem com o jogador.

itens, quanto dos lugares nas instrugdes.

Personagem Descric¢ao Imagem
Aluno Personagem principal em primeira pessoa

movimentado pelo usudrio.
Erick Personagem responsavel por dar dicas, tanto dos

Servidora do
bloco de salas de

aula I

Servidora localizada no hall de entrada do bloco de
salas de aula I, ela fala um pouco sobre o programa

de educacgdo tutorial (PET) e no fim ela sugere
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entrar na bio instagram para saber mais

informacgdes sobre o edital para se tornar um

PETiano.
Servidora do A personagem descreve alguns setores que fazem
bloco parte do bloco administrativo.

D

administrativo

A servidora fala das orientagdes para se ter o
Servidora do

D

desconto de estudante no RU, avisando que tem o
restaurante e
passo a passo da emissao da carteira no mural de
universitario
informagdes no corredor.

Servidor O motorista do circular se apresenta e informa que

motorista do nos murais do bloco de salas de aula estdo o roteiro

Servidora da A personagem faz uma descri¢ao dos

biblioteca ambientes/salas que fazem parte da biblioteca

Tl
circular do 6nibus, com o percurso e os horarios. l

Servidor do bloco | O personagem faz uma breve participagao @.

dos professores mostrando os blocos dos professores I e I1. |

Nessa primeira versdo do jogo, ndo foi possivel desenvolvermos a opgao de escolha e
mudanga das caracteristicas dos personagens em razdo do limite de tempo e de acdes da

propria Engine Construct.
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4.4.2.3 Objetos interativos

Um conjunto de elementos também importante na composi¢ao do cenario de um jogo
sdo os objetos interativos. Eles sdo utilizados para proporcionar ao jogador uma maior
interatividade com o jogo. Por exemplo, objetos que podem ser utilizados para construir
coisas ou para abrir portas. A tabela 5 apresenta os principais objetos interativos do TOUR
UFERSA.

Tabela 5: Objetos que interagem com o jogador.

Nome Descricao Imagem
Itens a serem Representagdo dos itens que serdo
coletados coletados durante a narrativa do
jogo.
Portas Algumas portas pelo cenario

servem para entrar por dentro do

prédio e entrar em um outro

cenario.

HUDs Representagdao da contagem dos

itens coletados do jogo. E:E'I

Opgao que o jogador pode decidir

OPCOES

sair do jogo ou voltar para o menu.

Botao de ajuda que aparece
quando tiver faltando 60s para o E

término do crondmetro no enigma

final.
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Crondmetro que aparece na tela no 206—
enigma final.

Teclado virtual para jogar através ICEd>E .i;'.'!_-‘.

de dispositivos moveis.

Game Scenario Tela de cenario do jogo.

4.5.3 Mecanica

As mecanicas representam os componentes, regras € sistemas que construimos para
permitir que o jogador interaja com o mundo do jogo e avance em busca dos objetivos finais.
Isso define como o jogo sera jogado.

Lundgren e Bjork (2003) apresentam uma definicdo sobre mecanica: “as mecanicas
sdo um sumdrio das regras que compdem o jogo e definem o que ocorre em uma interagdo do
jogador com o ambiente”. Por essa defini¢cdo, as mecéanicas também podem ser vistas como as
regras ou sistemas de regras que definem os resultados das ac¢des que o jogador efetua.

O espaco funcional ou ambiente do jogo corresponde ao local onde a agdo acontece. A
imagem 44 abaixo, representa o fluxo de telas que compdem o espaco funcional do jogo, ou

seja o caminho que o jogador devera percorrer até finalizar o jogo.




59

)= hﬂ‘ ' o L St

CREDITOS

CRITTOS

e e by e i v R

P |i?:-'.'-|'“ B i A Tl
———— e —— T RS Y S
u"- - frer- -;‘..c__ [T ———— I

Figura 41- Fluxo de tela

O jogo tem inicio no menu principal, onde tem as op¢des de jogar, ver as instrucoes e
sair. Ao ver todas as instrugdes a tela retornard ao menu principal, se o jogador decidir por sair
ele ¢ encaminhado a tela de créditos.

Seguindo o rumo do jogo ¢ apresentada ao jogador a primeira instru¢do nela contém a
pista da dica e do lugar, tem se disponivel na tela os botdes referentes a ajuda, se o jogador
decidir por usa-las aparecerd o Erick dando mais dicas, quando clicado no botdo: ja sei, o
jogador entra no cenario central do jogo. a dica da pista o levara para o bloco administrativo,
14 ele tera de encontrar o item escondido, ao encontrar aparece a tela o parabenizando e logo
em seguida a segunda instru¢do € revelada, nessa o jogador tera que ir a outro ambiente que ¢
o auditorio, e novamente ao encontrar o item e ele recebe a mensagem e uma nova instrucao ¢
dada, na proxima o resultado ¢ o bloco de salas de aula I, apos a recolha do item a ultima
instrucao € mostrada, o resultado € o restaurante universitario, apds encontrar o ultimo item, ¢

finalmente revelada o enigma final, e o jogador terd esse Ultimo desafio para concluir o
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TOUR UFERSA, apdés o item ser encontrado aparece a tela o parabenizando por ter
concluindo toda essa dindmica do jogo e por fim a tela de créditos.

Outro elemento importante da mecanica de um jogo sao as suas regras. As regras sao a
esséncia de um jogo e que fazem com que ele se diferencie dos outros tipos de
entretenimentos. segundo Kemp (2011) para participar de um jogo, "aprendemos desde cedo

que € necessario seguir as suas regras, do contrario, o jogo nao se desenrola".

A tabela 6 apresenta as principais regras do jogo TOUR UFERSA.

Tabela 6: Regras do jogo.

O jogo inicia a partir do menu inicial, o jogador pode escolher dentre as

trés opgoes: Jogar, instrugdo e sair.

TOUR UFERSA

o EMNIGHA

Figura 42: Menu principal.

Na tela de instru¢do tem-se todo o ciclo do jogo, o que o jogador terd

que fazer do inicio ao fim.
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0 JOGO COMECA MA GUARITA, WOCE RECERERA & PRIMEIRA INSTRUCAD

x‘_r:[lnﬂi]ﬂ:
T ?LUEHR‘

=
st TP < 1TEM
vocE TERA QUE 1R MO LOCAL DA PISTA E EMCONTRAR O I1TEW DA CHARADA. AQ
ENCONTRAR BASTA APEMAS COLIDIR COM O ODEJETO PARA O COLETAR.
-

ASSIN QUE COLETADD IRA APARECER A PROXIMA L7 ==
INSTRUCAD DE UM NOVO LUGAR E ITEM A SER

’ ENCOMNTRADD
[
“s~o_ A0 FIM DA COLETA DAS VA ATE O LOCAL
S PISTAS, UMA CARTA IRDICADD WO EMEGHA
_ ' EMIGHATICA 1RA APARECER E RARIN RSN
i VOCE TERA TEMPOD PARA TENTAR T Ao
'*u-e.:i"-' DECIFRA-LA.  ——mm—me- -

Figura 43: Menu instrugdo.

Na tela seguinte ¢ explicado sobre os controles de movimentacdo do

personagem ¢ os botoes.

CONTROLES:

. [

« UTILIZE AS SETAS PARA SE MOVIHENTAR.

= MANTENHA PRESSIONADO A TECLA PRA CIMA
PARA ENTRAR EM HOVIHENTO,

« UTILIZE O MOUSE PARA CLICAR NOS BOTOES.

Figura 44: Controles.
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na sequéncia tem algumas informagdes essenciais ao jogo, onde
informa que alguns prédios o personagem podera entrar e explora-los,
assim como refere-se aos servidores que ao se aproximarem deles, o

jogador recebera muitas informagdes referentes aquele setor.

INFORMACOES IMPORTRNTES:

|:> VOCE PODE ENTRAR EM ALGUNS PREDIDS E
ExPL&nnn-LﬂES‘

VOCE PODE SE APROXIMAR DOS SERVIDORES,
ELES TEHM HUITAS INFORMACOES IMPORTANTES
D05 SETORES QUE PODEHM TE AJUDAR.

'R

Figura 45: Informacdes importantes.

o

O sistema de pontuagdo do jogo se baseia na coleta dos itens, onde a
contagem pode ser acompanhada no HUD no canto superior da tela

esquerda.
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Figura 46: Sistema de pontuagdo do jogo.

S6 ¢ possivel coletar o item na sequéncia programada das instrugdes.
Em qualquer outro momento o item estd no lugar, porém nao € possivel

pega-lo.

Figura 47: Item escondido.
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Primeira instrucio: a primeira instru¢do ¢ entregue no inicio do tour,

contendo a pista do lugar e do item, os botdes referentes as ajudas e o

botdo: ja sei.

_ @ Lusie:

Sow o FRED 1O POuC WERTTADD WokmALRENTIE.
BAS [ AQY (MDN FCER BETDS SETORES
woEinkiice.

17 1TEM:

sAD FICD MAETE DO UDGAR DMOE CL10M,

Figura 48: Primeira instrugao.

Pista lugar: Sou um prédio pouco visitado normalmente, mas ¢ aqui
onde ficam muitos setores burocraticos.

Resposta: Setor administrativo.




65

—

ST

P "~ _ % . ~.2. 3.7 2]

Figura 49: Resultado da primeira pista (lugar).

Pista item: Nao faco parte do lugar onde estou.

Resposta: Um quadro de uma arara azul na parede dos concluintes.

Figura 50: Primeiro item a ser encontrado.
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Segunda instrucdo

SEGUNDOA

INSTRUGHD
& Luser:

E AU OWDE EEule nul] 1o ESTUDSNTES, £
PARA DR BOAE WIRDAS, OO0 SE DESFEDIE, .

T3 ITEM:

SO0U IMDISPENTAVEL DN LUGARES GRARDES © COH
RULTAS PESSONE.

—Pm

Figura 51: Segunda instrugao.

Pista lugar: E aqui onde retino muitos estudantes, seja para dar boas

vindas, ou se despedir..

Resposta: Auditorio.
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Figura 52: Resultado da segunda pista (lugar).

Pista item: Sou indispensdvel em lugares grandes e com muitas

pessoas.

Resposta: Microfone.

Figura 53: Segundo item a ser encontrado.
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Terceira instrugao

TERCEIRA
NSTRUGAD

9 LUGAR:

TEHS] UM GEMED BEU, WAS EW VLN PRIMEIED :P

g ITEN:

SO0 DSSEMC AL WA VIGH DO ESTUDANTE, POSS0
TER mAlS OO un DLRAATE 0 ) 50 POR AUTTD
UTELEDADG, G TOA Guii= &6 YER O ONFELTE we

i EELET IS

Figura 54: Terceira instrucao.

Pista lugar: Tenho um gémeo meu, mas eu vim primeiro.

Resposta: Bloco de salas de aula I.
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Figura 55: Resultado da terceira pista (lugar).

Pista item: Tenho um gémeo meu, mas eu vim primeiro.

Resposta: Sou essencial na vida do estudante, posso ter mais de um
durante um ano se for muito utilizado, ou tem quem s6 tem de enfeite.

Figura 56: Terceiro item a ser encontrado.
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Ultima instrugéo.

Glwng Pl OosLTEUIDS EU PIT & ALDERIE DO
ESTUEeiPLE,

Yo ITENH:

SOEN Do FAAILEA D& COLECR, PORCE SO0 HADS
FuRDa,

Figura 57: Ultima instruco.

Pista lugar: Quando fui construido eu fiz a alegria dos estudantes.

Resposta: Restaurante universitario.
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Figura 58: Resultado da ultima pista (lugar).

Pista item: Sou da familia da colher, porém sou mais funda.

Resposta: Concha.

Figura 59: Ultimo item a ser encontrado.
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Se clicar nos botdes de ajuda, aparecera as dicas do aluno veterano, o

Erick por alguns segundos na tela dando dicas necessarias para a

resolugdo da instrugao.

ﬂ.ETﬂu;ﬁ] Q DICA LUGAR:

[ BSEN] CRDD TUND FREDTORS CRPOCAMTIS, XA
Biaka [l Pl wlbad, (U 4 BERMDIR, |

15 1 TEM:

Edo TMDISHINGRITL TH LISAS T BRAMDES | O
maiag FERRME.

i

Figura 60: Demonstrativo da ajuda.

Se o jogador sentir dificuldade de encontrar o item do enigma final,
quando faltar 60 segundos para o término do tempo um botdo de

interrogagdo ir4 aparecer na tela piscando e se clicado uma seta ira

apontar onde o item estara escondido.
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Figura 61: Demonstra¢do da ajuda do enigma final.

A carta enigmadtica ¢ mostrada e o jogador terda que decifrar, foram
utilizadas no enigma os itens encontrados no decorrer do jogo como
parte do mistério. o resultado dela é: “QUANDO FOR NA
GARAGEM ENCONTRE UMA CHAVE”.

Ao clicar no botao ja desvendei o jogador entra novamente no cenario
central do jogo para ir até o local determinado na carta e encontrar o

item.
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Figura 62: Carta Enigmatica.

Se o jogador conseguir pegar a chave dentro do tempo estipulado, ele

finaliza o jogo vencendo o desafio.

B —

PARAZENST

Vocé conseguiu resolver todo nosso jogo!
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Figura 63: Tela do parabéns.

Se ele ndo conseguir concluir a tempo aparecerd o game over e logo

depois a tela de créditos.

Figura 64: Tela game over.

Por fim tem-se a tela de créditos dando fim ao TOUR UFERSA.
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CREDITOS

O TOUR UFERSA - O Enigma foi criado em 2023
por: Melina André Moraes da Silva, como
pmdu‘t-n final de um trabalhe de conclusao do
curso bacharelade em sistemas de infnrmngﬁu da
UFERSA - Angicos, sob orientagéo do professor
Kleber Fernandes Tavares.

Figura 65: Tela de créditos.

Para finalizar a mecanica do jogo apresentamos os controles necessarios para joga-lo.
Como ja mencionado anteriormente o TOUR UFERSA foi desenvolvido para ser jogado
através de aparelhos mobile e computadores.

A tabela 7 descreve os principais controles para cada versdo do sistema.

Tabela 7 - Controles da jogabilidade do TOUR UFERSA.



7

Refere-se ao controle do | e O usudrio utiliza o
uso pelo celular ou tablet, i touch e usa o
T AER .
onde mostra a utilizagdo teclado virtual
o FEILEIL A5 | TRE PaE M AV MEETAR l
1 v P T P Ll & B P
do touch para clicar em W AN para se locomover.

+ PILLIT © [WGEH Pl SLIGAR T RO,

botoes

O jogador usa as
Refere-se ao uso de CONTROLES setas do teclado
computadores onde ¢ @e n para fazer o

usado o mouse para clicar personagem se

« UTILIZE AS SETAS PARA SE MOVIMENTAR.
« MANTENHA PRESSIONADO A TECLA PRA CIMA

em botdes pelo jogo - UTILIZE 0 HOUSE #ARA CLIEAR NS BOTOES. mover para

esquerda ou

direita, para cima
ou para baixo,

como mostrado a

seguir, j& 0 mouse
¢ a ferramenta
utilizada para
selecionar os itens

da tela principal.

4.5.4 Tecnologia

Segundo Schell (2008) tecnologia sdo os artefatos, técnicas e tecnologias utilizadas

para permitir a interacdo do jogador com o jogo. Podem ir de simples jogos em papel e caneta
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(como os RPGs Gurps e D&D), cartas, tabuleiros, videogames, computadores, acessorios de
captura de movimento, 6culos de realidade virtual, etc. A escolha da tecnologia normalmente

dita quais restri¢des o design do jogo terd (ou ndo!).

A tabela 8 apresenta as principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento e

execucao do jogo TOUR UFERSA.

Tabela 8 - Tecnologias do TOUR UFERSA.

Abordagem Game Criativo

O Construct ¢ um game engine para o desenvolvimento de
jogos, software utilizado na criagdo de jogos, cujo uso nao
requer nenhum conhecimento de linguagens de programacao.
O programa possui uma versao gratuita e duas versdes pagas:
a Personal License e a Business License. foi necessario fazer
a compra da licenca mensal pessoal por dois meses, pelo jogo

ter ultrapassado as limitagdes do uso gratuito.

Canva ¢ uma plataforma de design grafico que permite aos
usuarios criar graficos de midia social, apresentagdes,
infograficos, posteres e outros contetidos visuais, foi
utilizada essa ferramenta para auxiliar na criagdo dos

designers.

Ter conexao com a internet, para celulares ter no minimo 4
GB, para que o aparelho seja capaz de rodar o jogo sem

travamentos.

O jogo foi exportado como arquivo HTML, ele roda em

todos os aparelhos pela WEB.
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O itch.io ° é um um site aberto para criadores digitais
independentes com foco em jogos hospedarem, venderem e

baixarem jogos eletronicos

https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersamobile ( link mobile)

https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersa ( link desktop)

® Site: hitps://itch.io/


https://pt.wikipedia.org/wiki/Site
https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersamobile
https://melinamoraes.itch.io/tour-ufersa
https://itch.io/
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5 AVALIACAO DO JOGO TOUR UFERSA

O processo de avaliagao do jogo TOUR UFERSA teve como objetivo coletar dados
para avaliar a qualidade do jogo, bem como sua eficdcia no cumprimento dos objetivos
estabelecidos. Para isso, foram adotadas algumas etapas fundamentais.

Inicialmente, foi elaborado um questionario estruturado, que foi dividido em trés
partes. A primeira parte tinha como objetivo tragar o perfil dos jogadores, coletando
informagdes como idade, género e curso. A segunda parte foi voltada para avaliar o jogo
enquanto ferramenta, coletando informacdes como a facilidade de uso e a qualidade. A
terceira parte tinha como objetivo avaliar o cumprimento dos objetivos do jogo, coletando
informacdes como a capacidade do jogo em transmitir conhecimento sobre a UFERSA.

A maioria das questdes do questionario foi baseada na escala de Likert (1932), que ¢
uma escala de avaliagdo composta por pontos que variam de um extremo negativo a um
extremo positivo. O questionario estd disponibilizado no Apéndice A. Participaram da
avalia¢do 17 alunos, que responderam as questdes do questionario.

O jogo foi disponibilizado em duas versdes, desktop e mobile, e os alunos dos cursos
de Bacharelado em Sistemas de Informagdo e Licenciatura em Computacao e Informatica
foram convidados por e-mail a participar da pesquisa como voluntarios. Os alunos acessaram
0 jogo e, em seguida, responderam o questiondrio avaliativo.

A andlise dos dados coletados revelou que o jogo obteve avaliagdes positivas quanto a
sua facilidade de uso, qualidade, interatividade e capacidade de transmitir conhecimentos
sobre a UFERSA. Os resultados também sugerem que o jogo ¢ uma ferramenta eficaz para

cumprir seus objetivos educacionais.

A seguir apresentamos uma analise das questdes respondidas.

Em relacao ao perfil dos jogadores, podemos observar que 76,5% sdao do curso de
bacharelado em sistemas da informacgao ¢ 23,5 % sdo de alunos do curso de licenciatura em

computag¢do e informatica, conforme ilustrado no grafico 1.
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Qual o curso que vood estd matriculado na UFERSA?
17 respoatas

i Bachaeaiado m Selema S Informacha
i Licenciaiura em Compulngio e
briormdtico

Grifico 1 - Curso que o jogador estd matriculado.

Também observamos que 70,6% do total dos respondentes estdo no periodo final do

curso, seguido pelos alunos dos periodo sétimo e sexto com 11.8% cada (ver grafico 2).

Qual periodo vocd estd cursando?
17 respoatas

o1
®:
®2
o
e
8
&7
=

Grafico 2 - Periodo do curso dos alunos.

Acerca do género tivemos como resultado 58,8% dos participantes do sexo masculino
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e com 41,2% do sexo feminino (ver grafico 3).

Qual o seu género?
17 respoatas

W Fairining

B Masculing

B Outro

il Frofiie nbo dipes

Grifico 3 - Género dos participantes.

Na questdo seguinte foi perguntado a faixa etaria dos participantes, cerca de 9 alunos
estdo entre de 21 a 25 anos, um total de 52,9%, 6 alunos somam 35,3%, e com 5,9 tivemos os

resultados: acima de 30 anos ¢ entre 16 e 20, ambos com 1 aluno cada (ver grafico 4).

Qual a faixa etdriay
17 respostas

i Ercra 16 @ 20 s
B Do 21 & 25 anca
@ De 26 5 30 anca
i Acimi e 3 ance

Grafico 4- Faixa etaria do jogador.
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Buscamos compreender o nivel de experiéncia dos participantes com os jogos digitais.
No grafico 5 mostra que 29,4% joga raramente, 29,4% joga algumas vezes na semana, 23,5

joga ocasionalmente e 11,8 % afirmou nunca ter jogado.

Qual & o seu grau de experéncia com jogos digitais?
17 reapoatas

B Jog0 oom ity Sreguenc (oo o
dins)

W Jogo madio (RkJUMSS vaRas Dol
Bab TR

@ Jogo ocaskonalments (algumas vezes
Ty Tk |

B Jogo rammenie
W Nurca jogs

Grifico 5 - Compreender o nivel de experiéncia com jogos digitais.

Em relacdo ao tipo de conexdo utilizada durante o jogo percebemos que 100% utilizou

WI-FI, conforme ilustrado no grafico 6.

Qual o tipo de conexdo utilizada durante o jogo?
17 respostas

B W-F [ CatoFibra R
¥ Dados mavwels {2545 similar)
¥ Rade cobesda

Grifico 6 - Conexao utilizada pelos participantes durante o jogo.
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Perguntamos qual dispositivo foi utilizado para jogar obtendo 64,7% celular, 29,4%

notebook ou computador a apenas 5,9% tablet, conforme o grafico 7.

Qual dispesitive fol usado para jogar o TOUR- UFERSA?
17 reapostas

@ Celulai
& Tatde
B Hotefook O ciWmpaiador

Grafico 7 - Dispositivo utilizado para jogar.

Em rela¢do ao tempo que o jogador levou para testar o jogo, 41,2% usou de 0 a 10
minutos, 35,3% usaram de 10 a 20 minutos, 17,6% utilizaram de 20 a 30 minutos € 5,9 %

afirmou ter jogado por mais de 30 minutos (ver grafico 8).

Por quanio tempo vooé jogou?
17 respoatas

B 05 10 mnutcs
B 10 a 20 minutos
B 20 a 30 minstos
i aciina 3 mirnites

Grifico 8 - Tempo utilizado para jogar.
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Na sequéncia tem-se os resultados da questdo que avalia se o jogo foi facil de
navegacao, 5 jogadores deram valor 5 a afirmacdo totalizando 29,4%, em seguida 7 alunos
deram valor 4 que da um total de 41,2%, 4 com 23,5% responderam valor 3 ¢ 1 com 5,9

respondeu valor 2 a afirmacdo (ver grafico 9).

0 jogo & facil de navegar? (1 - discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro;, 4 - Concordo; 5 -

Concordo totalrmente)
17 meapoatas
B
=]
: 4 (23 5%
2
0 (0%

Grafico 9 - Facilidade quanto a navegacao.

A questdo sobre a qualidade dos elementos dos graficos foram suficientes para
apresentacdo do jogo, tivemos 8 jogadores com 47,1% deram valor 4, com 6 respostas

tivemos o valor 5 totalizando 35,3% e 17,6% cerca de 3 alunos, atribuiram valor 3 diante a

afirmacao (ver grafico 10).
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A qualidade dos elementos graficos (cendrio, personagens @ objetos) ¢ suficiente para

apresentacdo do jogoe? {1 - discordo totalmente; 2 ... 3 - Neutro; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente)
17 reapoatas

{0 (0%:) 0 (0%

Grifico 10 - Qualidade dos elementos graficos.

Questionados se as charadas foram faceis de responder com 41,2% dos jogadores
concordam com a afirmag¢do, seguido por 23,5% concordam totalmente e 17,6% esta neutro,

11,8% discordaram e 5,9% discordaram totalmente (ver grafico 11).

Az charadas foram faceis de responder? (1 - discordo totalmente; 2 - Discorde; 3 - Neutro; 4 -

Concorde; 5 - Concordo totalmente)
17 respoatas

Grafico 11 - Classificacao da facilidade ao desvendar as charadas.

Em seguida, temos a pergunta se foi facil coletar os itens escondidos? Obtivemos

como resposta que 58,8% atribuiram valor 4, 17,6% atribuiram valor 5 e empate com 11,8%
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os valores 1 ¢ 3 (ver grafico 12).

Fool facil coletar os itens escondidos? (1 - discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutra; 4 -

Concordo; 5 - Concordo totalmente)
17 meapoatas

1O
s
5.0

2.5

Grafico 12 - Classifica¢ao da facilidade na coleta dos itens.

A pergunta que buscava saber se as instru¢des iniciais foram eficientes na
compreensdo do jogo, tivemos como resultado que com 47,1% atribuiram valor 5, 29,4%

deram valor 4, 17,6% atribuiram valor 3 e 5,9% de valor 1 (ver grafico 13).

As instruces inicials auxiliaram na compreensdo do jogo? (1 - discordo totalmente; 2 - Discordo; 3

= Neutro; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente)
17 meapoatas

B (47, 1%)

- o i
o
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Grafico 13- Qualidade das instrucgdes iniciais na compreensao do jogo.

Quando questionados sobre as ajudas se elas de fato serviriam para auxiliar a
desvendar as charadas, os participantes responderam que 47,1% consideram que concordam

com a afirmacdo, 29,4% concordaram completamente e 23,5% consideram como valor neutro

(ver grafico 14).

As ajudas apresentadas no decorrer do jogo auxiliaram a desvendar as instrugdes e itens
escondidos? (1 - discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Meutro; 4 - Concondg; 5 - Concordo totalmente)

17 respostas

4
4 (23 5%

{0 (0% 0 (0%

Grafico 14 -As ajudas apresentadas serviram para auxiliar o personagem no jogo.

Quando questionados sobre se 0 jogo proporciona uma experiéncia agradavel quanto a
narrativa, estética mecanica e tecnologia para o jogador, tivemos com 35,3% de resultado o

valor 5 e 4, com 17,6% o valor 3 e com 5,9% o valor 2 e 1(ver grafico 15).
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Na sua opinido o jogo proposto proporciona uma experiéncia agradavel (Marrativa, estética,

mecinica e tecnologia) para o jogador? (1 - discord..3 - Neutro; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente)
17 mespogtas

Grafico 15 - Classifica¢do da Experiéncia ao jogar o TOUR UFERSA.

No grafico 16 abaixo, mostra o resultado se na experiéncia ao jogar teve algum tipo de
instabilidade ou travamentos, na sua maioria com 88,2% ou seja, 15 pessoas responderam que
ndo houve, e 11,8%, 2 pessoas responderam que sim, existiu algum tipo de travamento ao

jogar.

Na sua experiéncia ao jogar houve instabilidade ou travamentos?
17 respoatas

B Sim
P Moo

Grafico 16 - Avaliacdao quanto a instabilidades ou travamentos durante o jogo
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Quando perguntado se o jogador teria desvendado o desafio final, as respostas mais
uma vez foram positivas e demonstraram que 76,5% conseguiram desvendar o enigma final,
ou seja 13 alunos, e com 23,5 cerca de 4 alunos ndo conseguiram concluir o enigma (ver

grafico 17).

Vocé conseguiu desvendar o enigma final do jogo?

17 respostas

B Sim
P Moo

Grafico 17 - Conclusdo do enigma final do jogo.

Perguntamos que palavra melhor descreve a experiéncia do jogador ao jogar o TOUR
UFERSA. A palavra mais citada foi “interessante”, seguida de outras como: divertido, legal,

maravilhosa, nostalgica, entre outras exibidas no grafico 18.

Que palavra melhor descreve sua experiéncia de jogo?

17 respostas

145,00 {5.5% (59% (5.0%] 1 [5.8%00 (5,8% (5,01 (5,551 (5.9%0 (5.0%0 (5,0%0 (580% (5.0%1 (5.0%)

Interessaris Warawifasa s nal:rm;a
Emcrﬂu sy, pambns Lesgal Nostalgial Sasdades doa jog. Hima.

Grifico 18 - Qual melhor palavra descreve a experiéncia ao jogar.
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No grafico 19, mostra o resultado da pergunta sobre a eficiéncia do jogo para
apresentar o Campus Angicos. Percebemos que 70,6% concordam totalmente, 23,5%

concordam e 5,9% nem concordam nem discordam.

Vocé concorda que o jogo proposto & eficiente para apresentar a UFERSA - Campus Angicos? (1 -

discorda totalmente: 2 - Discordas; 3 - Neutra: 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente)
17 mespogtas

12 [h0,6%)

1{0,5%)
{0 (0%:) 0 (%)

i)

Grafico 19 - Aceitagdo do jogo para apresentar a UFERSA.

Nos resultados da pergunta sobre se o jogo auxiliou no papel educativo ao mesmo
tempo que ¢ divertido, 58,8% concordam totalmente, 29,4% concordam e 11,8%

permaneceram neutros (ver grafico 20).
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0 jogo te auxiliou o papel educative ao mesmo tempo que & divertido? (1 - discordo totalmente; 2

- Discorda; 3 - Meutro; 4 - Conconda; 5 - Concordo tolalmente)
17 respoatas

1O

10 =8 8%)
s
5.0

2.5

{0 (%) 0 (0%

0.0

Grifico 20 - O jogo desempenha um papel educativo ao mesmo tempo que €

divertido.

Quando perguntado se o jogador conheceu algum servigo novo através do jogo, 35,3%
respondeu que concorda totalmente, 29,4% concordaram, 17,6% discordaram , 11,85%

discordaram totalmente e 5,9% ficou neutro diante o questionamento (ver grafico 21).

Vocod conheceu selores ou servigos da UFERSA que antes ndo conhecia atravds do jogo? (1 -

dizcordo totalmente: 2 - Discorde; 3 - Neutra; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente)
17 respoatas

Grafico 21 - O jogo contribuiu para o jogador conhecer algum Setor da UFERSA.
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Quando perguntado se o jogador jogaria novamente o jogo, 94,1% das respostas foram

que sim (ver grafico 22).

Voo jogaria novamente?

17 respostas

B Sim
P Moo

Grafico 22 - Avaliar se o participante jogaria o jogo novamente.

Algumas questdes abertas foram disponibilizadas para que os jogadores pudessem se
expressar com suas proprias palavras. Uma dessas questoes solicitou aos jogadores que

escrevessem qual o objetivo do jogo. Dentre as respostas citamos:

° “Conhecer o espago da ufersa campus angicos’

° “Um tour pela Ufersa-Angicos”

° “Conhecer melhor a UFERSA”.

° “Mostra como ¢ a UFERSA campus Angicos para os alunos que estdo comecando a

ingressar na mesma.”

° “Conhecer o campus Angicos”

° “Achar os itens escondidos, o que na pratica iria auxiliar os novatos a conhecerem o
campus”

° “Apresentar a UFERSA e seus ambientes de forma interativa e divertida para os

novatos que estdo entrando no campus conhecerem todos os setores e suas

especialidades. Achei super importante e interessante para quem ta querendo conhecer
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0 campus antes mesmo de ingressar. Parabéns!”

° “Conhecer as dependéncias da Universidade (UFERSA/Angicos) de maneira
divertida.”

° “Conhecer os setores da UFERSA”

° “Pra mim o objetivo do jogo ¢ mostrar a UFERSA para os alunos novatos, mas

também para aqueles que ndo conhece alguns setores”

° “Desvendar o enigma”

° "Desvendar coisas”

° “Fazer percurso pela ufersa”

° “Conhecer a Ufersa”

° “Conhecer a ufersa”

° “Fazer um tour pela ufersa”

° “Através do tour no jogo, o usudrio mesmo que nunca tenha ido até a ufersa campus

Angicos ¢ capaz de se localizar dentro do campus."

Percebemos que a maioria dos jogadores compreenderam bem o objetivo do jogo que

¢ apresentar a infraestrutura e servicos da UFERSA - campus Angicos/RN.

Em relacdo a jogabilidade, perguntamos se o jogador considera o jogo confuso ou
dificil de compreender. Alguns apresentaram dificuldade em relagdo aos comandos de
navegacgao, lentiddo ao caminhar e se localizar no mapa do jogo. Entretanto, a maioria nao

demonstrou dificuldade. As respostas estdo listadas abaixo:

° “Senti dificuldade no inicio, porque ndo sabia quais as teclas usar para movimentar o

personagem. Depois percebi no menu, a opgao instrucgoes.”

° “Nao gostei muito dos didlogos, possuiam alguns erros de portugués aqui e ali, porém
nao dificultaram na dificuldade em si, apenas na questdo de conforto e imersao
durante o jogo.”

° “Nada confuso!”

° “Achei o jogo super didatico e bem elaborado.”
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° “O enigma”
° “Nao achei confuso, mas o personagem anda lento, me incomodou um pouco”
° “Tive dificuldade de achar o auditorio, por exemplo (estava com nome do bloco de

aulas II). Faltou um botdo para visualizar as dicas durante o jogo, isso facilitaria o processo de

busca.”

° “Jogo nao ¢ confuso”

° “Um pouco”

° “Na verdade, o comeco do jogo foi bem dificil e na hora de entrar nos seus setores ,

tinha local que estava como se tivesse fechado.”

° “E excelente jogo”

° “Tudo bem explicativo”

° ‘Um pouco dificil’

° ‘Nada”

° “Pra mim foi uma experiéncia muito agradavel, gostei muito da idéia”
° “Nada confuso”

° “Nao.”

Os jogadores tiveram a oportunidade de contribuir com criticas e sugestoes de melhoria do

jogo. As respostas foram as seguintes:

° “S06 dar uma olhada nos didlogos, tentem deixar algo mais natural”

° “Para PC, se possivel, colocar para se movimentar nas teclas WASD"

° “Nao. Até porque achei o jogo bem didatico.”

° “O ultimo enigma nao foi possivel concluir”

° “Poderia alterar a interacdo do personagem com 0s objetos que sdo o "alvo" da busca.

A movimentagao poderia ser melhorada, tive dificuldades de entender como se mover, ¢ as
vezes a pessoa passava do local que eu queria, ou tinha um pouco de dificuldade para virar a
camera.”

° “Parabenizar Melina e o seu orientador Professor Kleber o jogo ¢ bem interativo.”

° “Gostei bastante do jogo.”
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° “Ficou muito legal”
. C‘Nao”
° “Parabéns”

Com base nas andlises das respostas do questiondrio avaliativo, pode-se concluir que é
possivel aprimorar a acolhida dos alunos ingressantes da UFERSA através do uso de um jogo
educativo digital que esclareca sobre os servicos e infraestrutura da institui¢do (Questao de
Pesquisa 01). A maioria dos participantes concordou que o jogo foi util para aprender mais
sobre a universidade.

Além disso, os resultados também indicam que o jogo cumpriu seu papel,
proporcionando uma experiéncia divertida e agradavel (Questao de Pesquisa 03). A maioria
dos participantes relatou ter se divertido jogando e ter considerado a experiéncia positiva. Isso
mostra que os jogos educativos digitais podem ser uma ferramenta eficaz para melhorar a
acolhida dos alunos e ajuda-los a se adaptar melhor a universidade.

No entanto, ¢ importante destacar que o jogo proposto ndo tem a expectativa de ser a
solugdo definitiva para todos os problemas de acolhida dos alunos ingressantes. Outras ag¢des
e estratégias também podem ser necessarias para garantir que os alunos se sintam acolhidos e
integrados na institui¢do. Ainda assim, os resultados sugerem que os jogos educativos digitais
podem ser uma importante ferramenta complementar para ajudar na adaptacao dos alunos a
vida universitaria.

Os comentérios acima ajudaram-nos a refletir sobre as melhorias para o jogo, listamos

algumas delas:

e Aumentar a quantidade de ambientes a serem explorados por dentro, como por exemplo:
Os blocos de laboratorios I e II, memorial Paulo Freire, biblioteca, centro de convivéncia,
garagem, quadra, patrimdnio,e os blocos dos professores.

e Implementar o recurso de escolha do personagem.

e Melhorar o ambiente grafico do jogo, tornando-o mais fiel as instalagdes que a UFERSA
Angicos possui.

e Aumentar o nimero de servidores descrevendo o ambiente proporcionando um maior
conhecimento do usuario com as instalagdes, inserir também servidores descrevendo em

audio o lugar.
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e Fazer a correcdo de erros encontrados através dos depoimentos do formulario que os
jogadores encontraram no jogo.
e Mudanga de controle das teclas de setas para as teclas WASD, pontuadas por ser uma

maneira mais usual de se jogar através do notebook.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apresentou uma proposta de desenvolvimento de um jogo digital educativo
imersivo que visa apresentar a infraestrutura fisica e servigos oferecidos pela UFERSA -
Campus Angicos.

Pelas respostas dos participantes, o jogo se mostrou uma alternativa para levar
informagdes também aos veteranos, pelo fato de alguns responderem que conheceram através
do jogo, servicos que até entdo desconhecidos para eles.

O jogo desenvolvido apresentou pontos a serem aprimorados, levando em conta o
feedback dos jogadores que o testaram, assim como toda tecnologia pode ser atualizada para
aprimorar a experiéncia.

Os resultados obtidos por meio do questiondrio aplicado aos alunos da institui¢do
foram satisfatorios e espera-se que este trabalho possa contribuir para a ado¢ao do jogo como
uma ferramenta de apoio e integracdo dos alunos na UFERSA, auxiliando na acolhida e

ambientacdo dos estudantes ingressantes.

6.1 Contribuic¢oes

A experiéncia de criar um jogo a partir do zero proporcionou uma aprendizagem
significativa a pesquisadora, permitindo-lhe adquirir conhecimentos sobre a produgdo de
jogos digitais e a utilizagdo de plataformas de criagdo de jogos, além de servir como
referéncia para os alunos dos cursos de tecnologia da UFERSA.

Para os alunos dos cursos da area tecnologica, como referéncia para o uso da
tecnologia para a superacdo de problemas reais.

Para a instituicdo, que pode refletir sobre o proprio processo de acolhida e também
pode fazer uso da ideia/recurso em prol de melhorar a comunicagdo com os estudantes.

Para a area de tecnologia educacional, pois a experié€ncia vivenciada pela pesquisadora
que elaborou o jogo e pelo usuario sdo demonstragdes de como a produgdo/uso de jogos pode

colaborar com a aprendizagem.
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6.2 Trabalhos futuros

Em resumo, existem diversas oportunidades de trabalhos futuros que podem ser
realizados para aprimorar o jogo ¢ a acolhida dos alunos ingressantes na UFERSA. Com o uso
de ferramentas como jogos educativos, € possivel criar um ambiente mais acolhedor e
inclusivo para todos os estudantes, criando alternativas com acessibilidade aos estudantes
surdos ou cegos. Tornar o jogo acessivel a todos, em um ambiente virtual da institui¢ao, como
também continuar investindo em estudos em criagao de ferramentas de comunicagao para uso

na UFERSA ou em outras institui¢cdes, com foco em outros problemas que possam existir.
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APENDICE A - FORMULARIO DO TOUR UFERSA - O ENIGMA

TOUR UFERSA- O ENIGMA:
CONHECENDO O CAMPUS ANGICOS
DA UFERSA ATRAVES DE UM JOGO
DIGITAL INTERATIVO

Oli, fudo beme?

Este formulinio fag parte do projeto de pesquisa para realizagdo do trabalho de
conclusao de curso da aluna keling André Moraes da Silva, concluinte do curso de
Sistenas de Infermacio da UFERSA, campus Angicos, $ob orentacio do prolessar
Kheber Tavares Femandes,

A pesquisa com o tema: TOUR UFERSA- O ENIGMA: CONHECENDO O CAMPUS
ANGICOS DA UFERSA ATRAVES DE UM JOGO DIGITAL INTERATIVO term por ohjelvg
Fpesenlar o campiss Angicos para o5 alunos

fntes de precncher o formulirio voob deve acessar o jogo através dos Bnks abaive:
htips.fmelingmorpes. dch.oAow-ulerspmaobile

{Via celular)

hitpsdmelinamarses dch. o ow-ulers

{Wia computadorn nofebook)

Sua contribuicio & mailto imporande para conclusdo da pesquisa

Obrigado & bom jogol

* e m wins pedgurla obelgaidets

0 guisticndrio 514 dividido om 3 blocos de pengunias: o prirmeirs ird tracar o perhil do jogador
{sem identifica-lc), o segurdo serd quanto & avalisglo do jogo & o terceine serd quanto ao
abjetive do jogn

1. Cual o curso gue woob estd matriculado na UFERSAY *

Marcar apenas uma oval,

Bachardade em Sistema de Informagio
Lizenciatura em Compatacio e Informadtica
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2. Cual periodo vool esth cursanda? *

Marcar apenas wmna oval,

| = o s W R

3. Chal o 584 génar? *
Marcar apenas uma oval,

! Femining
Mazculing
BT

! Prefirg ndio dizer

4, Chel a faixa eddria? *
Marcar apenas uma oval,

Entre 16 & 20 ancs
' Dhe 21 & 25 anos
! De 268 20 anos
| Acima de DD amnos
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5 Cual é 0 seu grau de axpeninced com jogos digiais? *
Marcar apenas wma oval,
Jago com muita freqguencia (todos os dias)
' Jago muito (algumas vezes por semanal
Jogo ocasionalmente (alpurnas vares no més)

JOG0 FArArments

) Musica jogo

AvaliagBo do jogo Tour-UFERSA

6. Cual o tipo da conaxSo ulilizada durante o jogo’? *
Marcar agenas uma oval,

| WIHF) [Cabay/Fibra/Radia)
Dados mdweis (3G45 simdlar)
Rede cabeada

7. CQuad dispositivo foi usado para jogar o TOUR- UFERSAT *
Marcar apenas wng oval,
Celular

! Tabxdar
! Wotelsgok ow compuiasor

8. Por quanto tlempo vood jogou® *
Marcar apenas uma oval,
0 10 minutos
! 10 a H0 minutes

20 a 30 minutos
) gtma 30 minutos
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9. O jogo é facl de navegar? .
i1 - discordo fotalmente; 2 - Discordo; 3 - Meutro; 4 - Concondo; 5§ - Concordo
totalmanta)

Mavcsr apanss wmns aval

Discordo totalments

Concordo lotalrmente

10, Aquahdade dos elementos grficos (cendrio, personagens ¢ objelos) & =
sufickenle para apresentacio do jogo? (1 - diecordo iotalments; 2 - Discordo;
3 - Meutro; 4 - Concordo; § - Concondo totalmenta)

Aforcar gpenos wma oval

Demconda iotalmeme

Canconda totalmenie
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11, As charadas foram Beoeis de responder? (1 - discondo lotaimente; 2 - =
Discordo; 3 - Neubtro, 4 - Concorda; 5 - Concordo fotalmente)

Marcar mpenas uma oval

Dagcorda iotalmente

Cancorda totalmems

12, Foi fcil coletar o objelos escondidos? (1 - discordo tolalmente; 2 - Discorde; *
3 - Neulrg, 4 - Concorde, 5 - Concordo tolalmente)

AMarcar apenas uma oval

Dagcorda iotalmente

Cancorda totalmemes
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13, Asinstruches inicials auxiliaram na compreensdo do joge? (1 - discords -
iotalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro, 4 - Concondo; 5 - Concordo fotalmente)

Marcar mpenas uma oval

Dascorda iotalmente

Cancorda totalmems

14, As ajudas apresentadas no decormer do jogo suxiliaram a desvendar as -
charadas & objetos escondides? (1 - discordo istalments; 2 - Discordo; 3 -
Meutro; 4 - Concordo; & - Concordo tolalmente)

Lfarcar apgnas wma owval

Degcands lotalmena

Cancaonda totalmsnie
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15, Na sua opiniio o jogo proposio propaonciona umda experidncia agradivel ¢
(Marrativa, eatética, mecinica & tecnobogia) para o jogador? (1 - discordo
totaimanie; 2 - Discordo: 3 - Neutro; 4 - Concondo; § - Contordo telalmente)

Marcar apanas urng aval

Discordo totebmente

Conoordo Totabments

16. Ma sua expernéncia ao jogar houve instabilidade ou travamenios? *
Marcar fpenas uma oval,

I Bim

| M3a

17, Voob consaguiu desvendar o enigma final do joga? *

Marcar apenas uma oval,

! Sim
Mao



110

1B, Em que, se ¢ que houve slguma coisa, vool considerou o jogo confuso ou =
dificd die compresender enguarto jogava?

19, Que palavra melhor descreve Sua expininea de joga’ *

Perguntas referentss quanio ao objetive do jogo,

200 Qual, em suas palavras, ara o objetivo do jogo? ¢

21, Vool concorda que 0 jogo proposte & eficiente para apresentar a UFERSA - =
Campus Angicos? (1 - discordo lotalmente; 2 - Discondo; 3 - Neutro, 4 -
Concorda; § - Concordo totalmeanta)

Larcar openos wma oval

Demconds iotalmeme

Canconda totalmenie
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23. Vool conheceu selores ou senigos da UFERSA que anbes ndo conhecia s
alrawés do jopo? (1 - discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro; 4 -
Concordo; 5 - Concordo totalmanta)

MEafcar Apanas urnd aval

Discondo totalments

Consordo Tatalments

24. Voo jogaria novamenta? *
Marcar apenas uma oval,

I Sim

| NBa

25 Chuer contribair com alguma sugestio ou critica?

Exim comtidede nlks M s mem sprosvsdo psla Doosgls

Google Formularios



112

ANEXO A - MAPEAMENTO DA UFERSA CAMPUS ANGICOS

Mapa 1- Mapeamento da UFERSA campus Angicos.

Fonte: elaborada pela autora (2022).

A. Guarita: A guarita ¢ a porta de entrada do campus Angicos, a configuragio dela se da

pela guarita e o banheiro.

B. Bloco Administrativo: O prédio administrativo dispde de salas do gabinete da
vice-direcdo, secretaria da direcdo, Dire¢do, coordenagdo de planejamento, administragdo,
reunido, copa, setor pedagogico, infraestrutura, arquivo, setor de compras, gestao de pessoas,
deposito, polo nead, data center, descanso, coordenagdo de assuntos estudantis-COAE, mini
auditorio, tecnologia da informacao, empresa Jinior, casa de maquina, assisténcia social, setor

de or¢amento, assisténcia social, setor de contratos, planejamento e ADM, Incubadora ineagro
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e banheiros. No entorno do bloco tem-se um mural histéorico em relevo que retrata

trabalhadores dos anos &0.

C. Bloco de laboratorios I: O prédio ¢ voltado para as atividades académicas de ensino,
pesquisa e extensdo. Os espacos atendem cursos que sdo ofertados no campus em diversos
componentes curriculares. O prédio ¢ dividido em:

Piso inferior: Sala de técnicos de quimica, laboratério de quimica 1 e 2, laboratorio de
informatica 3, laboratodrio de fisica 1 e 3, area de circulacdo e recepcao, hall de servigo, copa e
banheiros.

Piso superior: Hall, circulagdo, salas para técnicos de fisica e informatica, laboratério do IMD
1 e 2, laboratério de informatica 2, laboratorio de fisica 2, hall de servidor, deposito e

banheiros.

D. Bloco de laboratoérios I1: O prédio ¢ voltado principalmente para aulas praticas e para
o desenvolvimento de projetos de pesquisa e extensdo o prédio ¢ dividido em:

Piso inferior: Recepgdo, Laboratério de saneamento, laboratério de hidraulico, sala técnica,
depdsito, laboratdrios de mecanica dos solos, salas técnicas e banheiros, depositos e copa.
Piso superior: Hall, corredor, laboratorio de técnica construtiva, laboratorio de matematica e
suas aplicacdes, salas técnicas, deposito, laboratdrio de informatica, laboratorio de engenharia

de producdo 1 e 2, sala de engenharia de producado, depdsito e banheiros.

E. Bloco de Sala de Aula I: O prédio de aulas possui 10 salas de aula com capacidade
em média para 50 lugares. Uma sala ¢ destinada ao uso de desenho técnico com 40 lugares, a
instalagcao tem capacidade para até 490 discentes por turno, ela estd dividida em: Sala de aula

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 e sala para deposito de material de limpeza e banheiros.

F. Bloco de Sala de Aula II: O prédio em questdo ¢ dividido pela seguinte configuragao:
Sala de aula 1, 2, 3, 4,5,6,7,8,9,10, 11 e sala para deposito de material de limpeza dos

banheiros.
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G. Abrigo de Residuos: O abrigo de residuos ¢ um ambiente para acomodagao do lixo
reciclavel que ¢ recolhido para Mossoro. O prédio ¢ separado em Armazenagem, lavagem,

lixo organico, deposito de ferramentas, residuos de pilhas, baterias e banheiros.

H. Memorial Paulo Freire: O memorial Paulo Freire - Museu, Centro de Formacao e
Cultura tem objetivo de disponibilizar, para a sociedade espacos de registros da memoria de
Paulo Freire e do povo do semiarido potiguar, ser um espago de formagdo, de interagdo e
producao cultural, articulando agdes de ensino, pesquisa e extensao na area da educagdo. O
Memorial conta com multiplos espacos, no piso inferior tem o Auditorio, Deposito,
circulacdo, Foyer, Auditério, administracdo, recep¢ao/secretaria, reunides, exposicao coberta,
copa, banheiros.

No Piso superior tem o Mirante, biblioteca, sala de pesquisa e estudos Paulo Freire, exposi¢ao

permanente, deposito, banheiros.

I. Bloco dos professores II: O prédio em questio ¢ dividido pelos seguintes
compartimentos: Sala 1, 2, 3,4, 5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 21, 23, 25, 27, 28,
29, 30, 31, 32, 33, 33, 34, 35, 36, 37, 38, secretaria executiva, registro escolar, secretaria geral

e banheiros.

J. Bloco dos Professores I: O prédio dos professores ¢ dividido pelos seguintes
compartimentos Salas 1, 2, 3, 4,5, 6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22,
23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 33, 34, 35, 36, 37, 38, secretaria executiva, registro

escolar, secretaria geral, copa e banheiros.

K. Biblioteca: A biblioteca do campus Angicos atende toda a comunidade académica,
como também a comunidade externa. a biblioteca possui uma area de 1.300 m?acervo com
mais de 8.800 exemplares, com salas para estudo em grupo 1,2,3,4,5, gabinete de estudos
individuais 1 e 2, Atendimento ao usudrio, guarda volumes, o espago digital com
computadores para realizacdo de pesquisas, restauragdo,sala técnica de informatica, saldo de

leitura, Acervo geral, casa de maquina, gabinete da coordenagao da biblioteca e banheiros.
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L. Centro de Convivéncia/Auditorio: A estrutura em questdo ¢ dividida pela seguinte
configuracdo: sala DCE, copiadora, centro académico 1 e 2, 4area de convivéncia, depdsito,

cantina com cozinha, auditorio central com sala técnica 1 e 2, casa de gas e banheiros.

M. Restaurante Universitario: A estrutura oferece refei¢des de qualidade a um preco
baixo disponivel para estudantes, servidores e para a comunidade externa, vém suprir a
necessidade de quem precisa passar o dia na universidade. O prédio em questdo ¢ dividido
pela seguinte configuracdo: caixa, refeitorio, auto-servico, sala do fiscal, salas técnicas,
camaras frias e banheiros. Os espagos sdo divididos por salas com fungdes especificas, como

por exemplo, preparo de carnes, preparo de vegetais, preparo de sucos, entre outras.

N. Patrimonio e Almoxarifado: O setor responsavel pelo controle patrimonial dos bens
moveis e imoveis, pela geréncia fisica dos mesmos e ainda, pela execugdo das atividades
relacionadas a logistica do abastecimento institucional de materiais de consumo. O prédio
possui: Sala chefia, saida de mercadorias, técnica patrimonial, estocagem/triagem, patrimonio,

sala de mercadorias especiais, almoxarifado e banheiro.

0. Transportes - Garagem: O Setor de Transportes da UFERSA Angicos ¢ o
responsavel pelas operagdes, Controle, Planejamento de Viagens e Gestao da Frota. O Setor
possui uma Frota de Veiculos contendo: Um Corsa Classic (4 Passageiros), Pick Up S (10 —
4 Passageiros), Doblo ( 6 Passageiros), Van Sprinter (17 Passageiros) E um micro-6nibus ( 29
Passageiros). O transporte circular dos alunos do campus para a Cidade ¢ realizado por um
onibus circular terceirizado, onde o setor realiza a fiscalizacdo e o controle de viagens
baseado em contrato, o prédio estd dividido em: deposito, setor de manutengao, Apartamento

dos motoristas, copa, garagem, oficina e banheiro.

P. Ginasio Poliesportivo: A quadra poliesportiva entregue em 2020 ¢ utilizada para
varias modalidade esportivas (futsal, volei, handebol, basquete, artes marciais, danga...) com
o retorno das atividades presenciais a comunidade académica pode desfruta-la. A estrutura
conta com: vestuario 1 e 2, sala de deposito, deposito de materiais de limpeza. Possui
cobertura, iluminacdo, dois lances de arquibancadas, grades de protecdo, traves de futebol e

tabelas para o basquete.
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Q. Residéncia Universitaria I e II : A Moradia Estudantil é destinada aos discentes em
situagdo de vulnerabilidade social que comprovem nao ter residéncia familiar na cidade. a
residencia dispoe de 2 prédios, sendo um destinado a Moradia de estudantes de sexo feminino
e o outro aos estudantes do sexo masculino. os predios tém a mesma configuragao:

Piso inferior: Quarto 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, sala de estar, area de servigo 1 ¢ 2, refeitorio,
cozinha, deposito, despensa e banheiros.

Piso superior: Quarto 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, sala de estar, sala de estudo, sala

de informatica e banheiros.
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