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    APRESENTAÇÃO




    No período da graduação em que cursei Jogos Digitais na PUC-SP, adquiri experiências com a metodologia SCRUM. Desde essa experiência, venho buscando entender mais as metodologias de desenvolvimento. A experiência com a metodologia SCRUM ocorreu durante uma aula de orientação para o TCC em que foram apresentadas diversas metodologias para uso em jogos digitais. Posteriormente, a experiência expandiu-se para o dia a dia aplicando essa metodologia, experiência que mostrou ser eficaz a ponto de reduzir drasticamente o período de produção e implementação de assets1 para o demo do jogo digital Aiyra2.




    Meu objetivo pessoal é de aprimorar o melhor possível meus conhecimentos como designer, programador, roteirista etc. Pensando nesse interesse, surgiu a hipótese de que um mestrado acadêmico realizado com foco em jogos digitais contribuiria com o contexto de pesquisador para a área de games, sendo que atualmente o perfil da indústria é de praticidade e agilidade devido à necessidade econômica desse setor. Olhando adiante pode-se prever um cenário de muitas possibilidades oferecidas pelos jogos digitais, como o de jogos educativos realmente capazes de entreter com foco no ensino de jogos em filósofos, acadêmicos, dentre outros.




    […] Os chamados jogos educacionais estão em alta — em 2012, empresas e desenvolvedoras da área movimentaram 1,5 bilhão de dólares (cerca de 3,45 bilhões de reais). Para 2017, a expectativa é de que a cifra aumente para 5,2 bilhões de reais. No entanto, os jogos disponíveis, em sua maioria, já chegam prontos para ser usados pela comunidade escolar, sem tirar alunos e professores do seu lugar tradicional. […] (OLIVEIRA, 2014. s/p).




    Como afirmado por Oliveira (2014), atualmente existe mobilidade para que jogos digitais também se tornem aparelhos educativos de forma a possibilitar que o tempo gasto em frente à tela do computador, aparelho ou console, ofereça experiências mais direcionadas ao sistema de aprendizagem do ser humano. Essas buscas ainda precisam de muito estudo e fundamentação, pois alunos e professores não são tirados das suas zonas de conforto (tradicional).




    Seguindo com a proposta dessa pesquisa baseada na abordagem de Oliveira (2014), sobre a importância dos jogos educativos, foi elaborado um protótipo de jogo digital educativo, de nome Platão Dream World. Um protótipo que busca aproximar as áreas de conhecimento: (I) Design (II) Design de Nível e (III) Programação Visual Blueprint, através de um avatar 3D em que o jogador obtém a capacidade de interagir com os objetos em cena permintindo assim a aproximação entre essas três áreas. Ao acessar informações sobre a programação visual Blueprint, perceber a programação que existe por trás do que é visto em tela e refletir sobre a importância dessa área nos jogos digitais que não são notados durante o ato de jogar.




    O protótipo foi produzido com base no motor Unreal Engine 4, o único motor de jogos digitais com capacidade de suporte para a utilização da Linguagem Visual Blueprint. É uma linguagem que, mesmo apresentando algumas limitações, permite a produção de jogos digitais inteiros feitos com base na Blueprint, por possuir uma vasta biblioteca de funções, camadas, delegates, entre outros, á disposição dos desenvolvedores e produtores.




    Este é o cenário que sem um preparo adequado no meio acadêmico, impossibilitaria a descoberta consciente, concisa e potencializada para o meio acadêmico e profissional de jogos digitais. Para isso, realizei o mestrado acadêmico, multidisciplinar no TIDD em que cursei as aulas de Conceitos Fundamentais de Modelagem de Software (CFMS) aplicadas pelo professor Dr. Ítalo Santiago Vega, Desenvolvimento das Teorias e Práticas da Aprendizagem (DTPA) pela professora Dra. Ana Maria Di Grado Hessel, Teorias Avançadas nas Ciências Cognitivas (TACC) pelo professor Dr. Nelson Brissac Peixoto, Estudo de Casos e Experimentos de Aprendizagem em Ambientes Virtuais (CEAV) pelo professor Dr. João Augusto Mattar Neto e Epistemologia pelos professores Dra. Maria Lucia Santaella Braga e Dr. Winfried Maximillian Nöth.




    Na aula do professor Dr. Ítalo Santiago Vega, tive oportunidade de aprimorar conhecimentos sobre modelagem de software, algo essencial para minha linha de pesquisa. Conhecimentos que serviram de teor básico para fundamentar bem a questão da plataforma em que ocorre o processo de desenvolvimento de jogos digitais. Na aula da professora Dra. Ana Maria Di Grado Hessel, obtive conhecimentos sobre a formação do universo, astros celestes etc. Para, então, podermos entrar no tema de como o ser humano aprende, formulando teorias de como ensinar através dos jogos digitais e jogos educativos. Na aula do professor Dr. Nelson Brissac Peixoto, obtive conhecimento sobre como o cognitivismo humano ocorre na relação da indústria com o artista e do artista com a população influenciada por sua arte. Na aula do professor Dr. João Augusto Mattar Neto, refleti sobre o tema de EAD (Educação a Distância) que na atualidade tem tido crescente tendência de modalidade de ensino.




    Desenvolvi nas aulas do Professor Dr. João Matar um trabalho sobre jogos educativos em que narrei conhecimentos sobre Paul Gee que aborda princípios de aprendizagem inerentes aos jogos digitais, adiantando parte da pesquisa dessa dissertação, encontrada no apêndice A ao final deste trabalho. Por último, e não menos importante, as aulas de Epistemologia, com a professora Dra. Maria Lucia Santaella Braga, que abordou a semiótica de Peirce, fundamental para parte desta pesquisa, o Professor Dr. Winfried Maximillian Nöth relatou alguns tópicos relevantes sobre as normas da ABNT.




    




    

      

        1 Sena (2017) aborda que Assets são recursos utilizados em games, tanto na parte gráfica, quanto sonora, muitos conseguidos na internet, alguns gratuitos e outros pagos. (valuable assets – recurso valioso). Na língua inglesa o termo é utilizado como uma palavra referência de ativo relacionado a bens, patrimônio de uma empresa ou particular. (The business disposed of all its capital assets – A empresa se dispôs de todos os seus bens de capital).


      




      

        2 Para consulta encontra-se disponível no site https://pucsp.itch.io2/aiyra.


      


    


  




  

    1 INTRODUÇÃO




    A análise proposta nesta dissertação destina-se a designers, programadores de sistemas digitais ou qualquer pessoa interessada em produzir jogos digitais com aplicação de Design de Nível e o apoio da Linguagem Visual Blueprint. Realizando pesquisas bibliográficas que constam registradas no capítulo três desta pesquisa, como Estado da arte/Referencial teórico, percebi que há carências de pesquisas sobre o tema abordado, com enfoque na Metodologia Design Science aplicada à produção de protótipo de jogo digital: com foco em Design de Nível com apoio da Linguagem Visual Blueprint.




    Segundo Gallo (2007), ao longo da história, a humanidade utilizou-se de jogos para desenvolver suas habilidades de raciocínio, de solução de problemas, de desenvolvimento de ferramentas, de socialização, de afetividade. O ato de jogar que era visto como “passar o tempo”, atualmente, é visto como algo que proporciona o crescimento e o desenvolvimento das pessoas. Com o surgimento das indústrias ocorreu uma separação rígida entre a longa jornada de trabalho e atividades pessoal, que causou a diminuição do tempo livre, alterando a relevância das demais esferas da vida humana, como o estudo, convívio familiar e atividades lúdicas.




    [...] insisti no uso do genitivo, pois minha intenção não era definir o lugar do jogo entre todas as outras manifestações culturais e sim determinar até que ponto a própria cultura possui um caráter lúdico. O objetivo deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o conceito de jogo na cultura” (HUIZINGA, 2014, p. 13).




    O estudo de Huizinga (2014) faz reflexão sobre os jogos como formas legítimas das expressões humanas, demonstrando práticas sociais, culturais, crenças e comportamentos. A ludicidade é uma necessidade do ser humano como atividade livre, voluntária, fonte de alegria, divertimento, aprendizagem social e cultural, portanto torna-se importante abordar os jogos como parte integrante da cultura de uma sociedade.




    Devido ao avanço das tecnologias digitais nos últimos anos, a produção e o consumo de jogos se expandiram, despertando o interesse de crianças, jovens e adultos. Segundo Rodrigues e Valadares (2013), jogos eletrônicos propuseram uma discussão sobre a aprendizagem e seus benefícios. Após analisar a existência de poucos materiais envolvendo o tema desta dissertação, surgiu a ideia de analisar a aplicação de Level Designer, utilizando a linguagem Visual Blueprint. Servindo de motivação para realizar esta pesquisa por acreditar que existem pontos a serem discutidos e que são relevantes para informação e reflexão aos interessados em desenvolver jogos digitais.




    1.1 PRINCIPAL QUESTÃO DA PESQUISA




    Esta obra analisa a produção de jogos digitais focando no aspecto de Design de Nível, apoiando-se na Linguagem Visual Blueprint, tendo em vista responder à questão: Como produzir um bom level design com apoio à Linguagem Visual baseando-se na metodologia Design Science?




    1.2 HIPÓTESE




    Nesta pesquisa considera-se a hipótese de que a teoria do flow seria a chave para uma boa representação do nível produzido com base em conceito de design de ambientes tridimensionais com o acréscimo do conceito de programação orientada a objetos e programação visual Blueprint.




    1.3 LOCALIZAÇÃO DE REVISÃO DE ESTUDOS ANTERIORES NO TEMPO E ESPAÇO




    A revisão de estudos anteriores e trabalhos relacionados teve foco delimitado no período entre 2005 a 2019, contemplando livros, revistas, sites, blogs, artigos científicos, teses, dissertações, vídeos e web sites online. Uma revisão mais detalhada encontra-se no capítulo três desta obra: Estado da arte.




    A referida literatura restringiu-se às publicações nas línguas inglesa e portuguesa, considerando pesquisas disponíveis nas seguintes bases online:




    • Banco de Teses e Dissertações da Pontifícia Universidade Católica de São Paulo (PUC-SP); Banco de Teses e Dissertações da Universidade São Paulo (USP); Banco de Teses e Dissertações da CAPES, Schielo, Google Schola, Amazon; YouTube.




    1.4 OBJETIVOS




    1.4.1 Objetivo Geral




    Nesta pesquisa considera-se viável estudar design de nível, linguagem de programação visual Blueprint, a Teoria do Flow e, com base nos conhecimentos adquiridos, produzir um protótipo de um jogo digital que passaremos a chamar de jogo educativo Platão Dream World




    1.4.2 Objetivo Específico




    Desenvolver um protótipo do jogo Platão Dream World, utilizando o motor Unreal Engine 4 para demonstrar, na prática, o desenvolvimento do level designer apoiado na linguagem Blueprint.




    1.5 JUSTIFICATIVAS E RELEVÂNCIA DA PESQUISA CIENTÍFICA E COMERCIAL




    De acordo com Sartini et al. (2004), games são pura matemática, algo que se torna evidente quando saímos das grandes telas de exibição para uma tela de menor tamanho, com o código (fonte) oficial do game sendo exibido, para livros ou lousas de sala de aula, um dos locais em que são transmitidos os conhecimentos sobre teorias da computação. Por fim, quando nos aprofundamos na pura matemática com suas teorias e fórmulas.




    Depois de constatar essa evidência, é preciso aplicar esforços para praticar esse conhecimento de forma a tornar o caminho percorrido válido; neste caso, a produção de jogos digitais materializa toda a teoria. Ressalta-se que muitas vezes o que se comprova no campo da teoria não se realizada na prática. Na área de jogos digitais para comprovar que algo é realmente viável se faz necessário que o produto bruto seja em forma de um jogo.




    A metodologia Design Science Research (DSR) tem como objetivo estudar, pesquisar e investigar o artificial e seu comportamento tanto do ponto de vista acadêmico quanto da organização (BAYAZIT, 2004). Articulou-se perfeitamente aos propósitos científicos deste projeto, visando à produção de um protótipo de jogo digital que servirá para criar um ponto em relação aos dois pontos necessários para comprovar uma teoria e/ou prática. O jogo digital faz menção às práticas da área de desenvolvimento de jogos digitais e o estudo e pesquisa faz menção ao teórico, demonstrando um momento de cruzamento entre a teoria de efetuar leituras sobre jogos digitais e analisar como funcionam na prática.




    O uso de Design Science Research implica na cogitação de que o trabalho terá um foco no avanço tecnológico e científico. No caso deste trabalho o avanço foi na classe de problemas Gerenciadores de Projetos Multidisciplinares, podendo ser considerado inovador pelo fato de se tratar de jogos digitais, um tema ainda muito recente dentro das pesquisas relacionadas a Design Science Research.




    Gee (2003) cita games como um meio de desenvolvimento e resolução de problemas, algo que esta pesquisa oferece tanto na teoria quanto na prática, colaborando assim com o meio científico em que ocorre o estudo dos games.




    Os videogames deixaram de ser mero brinquedo, tornaram-se uma forma de entretenimento, de terapia, de aprendizagem. Para se desenvolver jogos digitais é necessário conhecer as pessoas que jogam, saber qual a faixa etária delas e quais seus interesse e possibilidades de tempo, de interesse em investir na compra de jogos digitais e qual a média de gasto de sua renda pretende dispor.




    Considerando essas informações torna-se evidente que devemos nos preocupar em definir os diferentes tipos de jogadores: os que jogam para socializar com outros jogadores, os que gostam de competir, os que gostam de interagir ou de manipular com o mundo do jogo digital e que podem ser motivados a adquirir novos conhecimentos. Existem os que preferem jogar para escapar das tensões e dos desafios da vida. Jogam como forma de terapia separados do mundo real; entretanto, vivendo as experiências do mundo real. A preocupação deve ser tanto pelo meio científico quanto pelo profissional e comercial (NOVAK, 2010).




    A escolha da Unreal Engine 4 se justifica pelo fato de que é oficialmente a game engine comercial mais antiga do mercado e ainda se mantém ativa graças aos esforços dos seus desenvolvedores e colaboradores externos. Oferece hoje não somente capacidade, devido ao seu longo período ativo no mercado, como também referência para aqueles que almejam desenvolver uma game engine comercial. A game engine ainda é um dos softwares mais usados no mercado, tendo em vista que não é utilizado somente no meio de produção de jogos digitais, serve também como referencial para muitas empresas, faz simulações e todos os outros meios que estão buscando para integrar a tecnologia ao seu negócio. Outro fator importante é que a Unreal Engine 4 pode ser utilizada livremente para fins educativos, demonstrativos, explicativos, entre outros. Caso haja o interesse de se ganhar dinheiro utilizando essa tecnologia, deve-se pagar 15% dos ganhos em cada unidade vendida para a EPIC GAMES, desenvolvedora da engine.




    A engine ainda oferece uma loja virtual online que permite para qualquer pessoa postar seus itens de produção. Itens que vão desde modelos, músicas, sons, cenários, texturas a até mesmo jogos digitais completos. Estes últimos estão lá com seus códigos fontes e todo resto aberto, pronto para serem usados como modo de aprendizagem ou reaproveitados.




    Outro fato interessante é da empresa responsável pela Unreal Engine 4, a Epic Games, fazendo a história dos jogos digitais dentro de cada geração de consoles e hardwares para PC e notebooks. Como exemplo temos o game Fortnite2 lançado para as gerações atuais como um jogo digital totalmente gratuito com uma loja virtual dentro do jogo que permite a compra de assets para jogos digitais realizada com micro transações de dinheiro real e oficial do país no qual o jogador está estabelecido. Isso já existiu em outros jogos digitais antecessores ao Fortnite, mesmo sendo o fato comprovado com a existência dos jogos: Need for Speed Payback, Star Wars Battlefront 2, Deus EX: Mankind Divided.




    Fica evidente a conquista da Epic Games em fazer jogos digitais de sucesso não somente para a comunidade gamer, como também para os negócios empresariais. Algo surpreendente, já que o sucesso se dá por meio de um jogo digital gratuito, com presença de micro-transações que costumam ser mal vistas pela comunidade, em geral, de gamers (TELLES, 2018).




    1.6 ESTRUTURA DA DISSERTAÇÃO




    O Manual para apresentação de trabalhos acadêmicos PUC-SP (2019), baseado nas Normas da Associação Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) e nas normas de Procedimentos do Programa de Pós-Graduação da PUC-SP, inicia-se com a definição de tipos de trabalhos acadêmicos e segue mostrando a estrutura, a apresentação e a transcrição dos elementos (CARDOZO, 2019, p.11).




    A figura 1 ilustra a divisão da parte interna e a ordem baseada nas figuras 4 e 5 do manual da PUC-SP (CARDOZO, 2019, p. 17-18).




    Figura 1 - Estrutura da dissertação
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    Fonte: Adaptado de Cardozo, 2019.




    Esta dissertação está dividida em 5 capítulos sendo o primeiro a Introdução, o segundo capítulo - Metodologia Design Science apresenta a definição da metodologia Design Science e Design Science Research, metodologia utilizada na pesquisa, escrita com base no livro Design Science Research: A Method for Science and Technology Advancement (English Edition) 2015, dos autores Aline Dresch, Daniel Pacheco Lacerda, José Antônio Valle Antunes Jr; As Ciências Artificiais de Hebert Simon e o artigo Design Science Research In Information Systems dos autores Vijay Vaishnavi, Bill Kuechler, Stacie Petter e colaborador Gerard de Leoz. A Design Science foi a metodologia que mais atendeu às necessidades pessoais e de pesquisa desta obra, pois organiza a produção de um protótipo de jogo digital com base nos estudos realizados previamente e em tempo de produção, além de oferecer uma base de análise dos problemas de cunho social e tecnológico.




    No terceiro capítulo, Estado da arte/referencial teórico, apresenta o estado da arte e o referêncial teórico, a literatura que trata da História dos videogames, surgimento e gerações dos consoles, produção de jogos digitais, desenvolvimento de jogos digitais, Design de Nível, Metodologia Design Science, Linguagem Visual Blueprint, Teoria do Flow, O futuro dos games, realidade virtual,Gamming streaming e o futuro através das SSD. Para compreender como a temática encontra-se no meio acadêmico, ocorre a definição de conceitos relacionados às palavras-chave, metodologia, design de nível, linguagem visual, jogos educativos e abordagens de diversos autores que serviram de embasamento teórico para o desenvolvimento desta dissertação e do protótipo. Conceitos e teorias servem para oferecer uma base ao leitor daquilo que já foi pesquisado e está estabelecido nas áreas do conhecimento, permitindo suporte teórico para que os apontamentos possam servir como informações no meio acadêmico ou a quem esta pesquisa possa interessar.




    O quarto capítulo, Apresentação do protótipo Platão Dream World, traz o processo de produção do protótipo do jogo digital Platão Dream World, fundamentando a questão problematizadora desta pesquisa: como produzir um bom level design com apoio à Linguagem Visual Blueprint baseando-se na metodologia Design Science? Alicerçando com as discussões da pesquisa para estabelecer a contextualização do protótipo com relação ao tema da pesquisa, ocorre a descrição das informações experimentais com registros, fotos que serviram para a construção do protótipo com o objetivo de repassar os conhecimentos adquiridos aos interessados pelo tema, objeto ou produto dessa pesquisa.




    E por fim no quinto capítulo nas considerações finais e projetos futuros a retomada de aspectos relevantes dos capítulos anteriores sobre todo o processo do curso do mestrado, sobre a dissertação com o objetivo de responder à questão problematizadora, a importância da produção do protótipo de jogo digital Platão Dream World. Relatei possíveis alcances e possibilidades de desdobramentos em investigações futuras e planos profissionais de projetos futuros.


  




  

    2 METODOLOGIA DESIGN SCIENCE




    Esta pesquisa foi realizada no período de dois anos e quatro meses, tempo suficiente para gerar material prático e teórico que se ampara na proposta.




    Trata-se de uma pesquisa de cunho tecnológico social e natureza qualitativa que, segundo o autor Godoy (1995, p. 23), a pesquisa qualitativa é mais indicada em um estudo de caráter descritivo em que se busca o entendimento de um fenômeno como um todo na sua complexidade.




    Foi constituída com base na metodologia Design Science Research (DSR) com uma abordagem descritiva experimental. A aplicação dessa metodologia ocorreu porque oferece soluções ao problema de pesquisa de produção única e exclusivamente teórica sem preocupação com as vias práticas.




    De acordo com Manfredi (1993, s/p), “Metodologia significa o estudo dos métodos, dos caminhos a percorrer, tendo em vista o alcance de uma meta, objetivo ou finalidade”.




    Segundo Simon (1996), a metodologia Design Science é a ciência do projeto, uma ciência que busca desenvolver conhecimentos sobre a concepção, desenvolvimento e avaliação de artefato. Para Simon, o artefato pode ser compreendido como algo que foi projetado e construído pelo homem, ou seja, algo artificial daí surgindo a Ciência do Artificial que, segundo Van Aken (2005), se diferencia da Ciência natural que compreende o estudo de fenômenos e objetos da natureza explicando como são e o porquê são desse modo, e das Ciências Sociais que são os estudos para compreender e refletir sobre os seres humanos e como se comportam.




    Portanto o “[...] artefato é a organização do ambiente interno para atingir objetivos em um determinado ambiente externo” (DRESCH et al., 2015, s/p). Os artefatos podem ser sistemas de informações, métodos, modelos, construtos, sistemas computacionais, frameworks, arquiteturas, princípios de design.
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