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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um
projeto de incluséao digital, visando a preparacao dos alunos para o mercado de
Games. Para tal, conseguiu-se uma parceria com o Po6lo SC-Games que
disponibilizou os alunos e a estrutura do Projeto Novos Talentos.

Diante disso, fizemos registros e acompanhamos o processo inicial da
implantac&o deste projeto, 0 que nos possibilitou desenvolver este trabalho.

O Projeto Novos Talentos, tem parceria com a rede publica de ensino de
Floriandpolis, através do apoio da Secretaria de Educacdo Estadual, visando a
selecéo de alunos que possuam talento na area de artes e ciéncias exatas.

As aulas que foram ministradas para este trabalho, partiram da informatica
basica (diferencas entre hardware e software, introducdo ao software livre,
internet basica, dentro outros), caminhando para informéatica mais avancada
(programacdo, utilizacdo de softwares de manipulacdo de imagens, dentre
outros).

Ao final do curso, os dois alunos atuantes no Projeto Novos Talentos que
apresentarem o desempenho mais satisfatério, serdo contemplados com bolsas

de ensino integrais para o curso de Tecnélogo em Jogos Digitais.



1. INTRODUCAO

A Educacdo é "um processo destinado a provocar uma mudanca nas
disposi¢des ou capacidades do sujeito, com carater de relativa permanéncia...
Essa mudanca pode consistir num aumento de capacidade de realizacdes ou
ainda numa modificacdo de atitudes, interesses e valores". (Cf.: Ramire ).

Uma das solugdes mais eficientes para a mudancga de vida de jovens
que possuem menos acesso a informacdo esta na educacdo através da
incluséo digital.

Neste projeto, buscou-se acrescentar um diferencial em todo o processo:
formar profissionais qualificados para um nicho de mercado que movimenta 30
bilhdes de délares ao ano no mundo, possuindo um aumento de 15% ao ano
em média (Workshop Santa Catarina Games 2007), que ja superou 0S
mercados milionarios da inddstria cinematografica e musical (Entrevista com o
presidente da FAPESC, 11/10/2008) e que possui mais de 150 milhdes de
clientes em potencial no mundo: o mercado de Games.

Aliado a isso, Santa Catarina € hoje considerado o principal centro
nacional deste mercado. Isto porque possui 35 incubadoras de base
tecnoldgica, parques tecnolégicos, como o Pargtec Alfa e Sapiens e também as
universidades de formacdo tecnoldgica (Entrevista com o presidente da
FAPESC, 11/10/2008). E Florianépolis, com a inauguracdo do primeiro polo de

games do estado, o SC-Games, da mais um passo a frente.
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2. OBJETIVOS

2.1. Tema

Com base na disciplina de Informética e Sociedade, ministrada pelo
Professor José Eduardo De Lucca, que também sera orientador do nosso
Projeto.

Tendo em vista o crescente desnivel entre o ensino publico e o privado,
tanto em Florianopolis quanto no Brasil, buscaremos tentar passar um pouco
de nosso conhecimento adquirido durante 0 curso para criancas e
adolescentes carentes de um bairro da cidade de Floriandpolis, para que o0s
mesmos possam se preparar de forma justa e competitiva ao ambiente de
trabalho moderno.

Também buscando parcerias com empresas para contemplar os
melhores alunos em vagas de estagio/bolsa, iniciando assim de fato, sua vida
profissional.

Este documento devera ser utilizado, para que além de um bairro em
Florianopolis, outras regides da cidade e do Brasil também possam usufruir de
um centro nos mesmos moldes, onde jovens possam ter aulas “extras” de
informética, adquirir novos conhecimentos, aprender a utilizar o software livre,
proporcionar uma formacdo mais especificamente na area de Games e que

possam buscar um futuro compativel as suas necessidades.

2.2. Delimitagdo do Escopo

Temos como proposta inicial a instalacdo de um laborat6rio de
informatica no bairro Agrondmica do municipio de Florianopolis, mais
especificamente na Sala de Novos Talentos do polo de games SC-Games,
visando a docéncia de aulas de informatica basica para criancas carentes e
adolescentes carentes, permitindo com isso a inclusdo digital a esta
necessitada classe social, visando além do basico, que os alunos possam
desenvolver sua criatividade para produzir desenhos (manualmente e

digitalmente) ou algo que possa ser aproveitado por alguma das empresas que
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produzem jogos na regido, proporcionando assim, uma motivacao extra aos
alunos.

Para os mesmos, exigiremos que sejam alunos frequientes de escolas
publicas e/ou criangas cuja familia possua renda baixa e que suas notas na
escola sejam maiores ou iguais a 7,5, e que residam no Municipio de
Florian6polis dando preferéncia aqueles que moram no bairro Agronémica e
regido, pois o centro estara localizado neste bairro em acordo com a dire¢cao do
novo complexo de jogos que foi instalado.

Para aproveitarmos completamente o espaco, poderemos também,
através de parceria com escolas da rede publica de ensino, com a SC-Games
e a Sala de Novos Talentos, ceder a sala para o uso das instituicdes de ensino
durante horario de aula, e que as mesmas possam usar este projeto como uma

disciplina curricular.

2.3. Objetivo Geral

Levar o conhecimento de softwares livres, informética basica e avancada
no que diz respeito ao desenvolvimento de Games, a jovens carentes, para que
0S mesmos possam ter uma oportunidade de ingressar no mercado de
trabalho, numa area que ainda ndo é muito visada no ensino publico e que hoje

€ um pré-requisito para o jovem que deseja ingressar em uma empresa.

2.4. Objetivos Especificos

e Oferecer novas perspectivas profissionais a jovens carentes;

e Fazer um estudo levantando dados, sobre os alunos carentes da regiéo,
buscando assim criar critérios para quais alunos frequientardo o centro;

e Buscar Softwares livres, que possam ajudar os alunos a ter uma primeira
interacdo com informatica, e com producdes gréaficas, que podem ser
utilizadas na area de jogos.

e Produzir e manter a rede de computadores, que sera utilizada, de uma
maneira eficiente e barata, para que os custos com a implantacdo do
centro sejam 0s menores possiveis;

e Buscar parcerias com as empresas que fazem parte da SC-Games.

13



2.5. Motivagdo

A motivacdo para desenvolvimento deste trabalho € criar um documento,
onde qualquer municipio ou organizacdo possa implantar um centro para
alunos da rede publica de ensino, de uma forma barata e eficaz, para ajudar no

ensino do aluno e no seu desenvolvimento curricular.
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3. Educacao

3.1. O Conceito Classico

Tradicionalmente, o aluno chega a escola sem nenhum conhecimento,
cabendo a escola ensinar-lhe uma gama de conhecimentos e habilidades
intelectuais, testando a atribuicdo destes conhecimentos através de provas e
exames. As principais habilidades intelectuais sao: lingtiistica (a capacidade de
ler, compreender e escrever textos ) e logica-matematica (a capacidade de

processar informacgao quantitativa) (Fedric M. Litto). Com isso, o aluno percorre

uma longa jornada, em que fase apds fase, de um modo previamente
estabelecido lhe séo repassados conhecimentos para serem assimilados com o
objetivo de passar a uma préxima etapa. Sendo assim, a unido dos
conhecimentos que lhes sdo transmitidos ndo quer dizer que sdo adquiridos,
porque basicamente este método apenas incentiva a memorizacao dos f atos e
nao as capacidades cognitivas do aluno, tais como: a interpretacéo, julgamento
e decisdo dos fatos, ignorando os estilos individuais de aprendizagem de cada
aluno.

Outro fator relevante desse modelo é a existéncia de poucas
oportunidades para a simulacdo de eventos naturais ou imaginarios, para
crescer a compreenséo de conceitos mais complicados como para estimular a
imaginacao. Outro inconveniente deste modelo, é o fato de existir uma grande
divisdo do conhecimento (matematica, geografia, histéria, fisica) ndo havendo a

possibilidade de ver os possiveis inter-relacionamentos entre esses conceitos.

3.2. Segundo alguns pensadores

Alguns pensadores, na medida da sua realidade e tempo, também

formularam definicGes sobre educacéo. Tais como:

“A educacéo era capaz de produzir filosofos-reis” — Platao

“A educacdo deve livrar o aluno da tirania do presente” — Cicero
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“A fungédo da educacéo era de ensinar 0s jovens como proteger a sua

liberdade” — Jefferson

“A educacgdo serve para libertar os jovens dos constrangimentos néo-

naturais de uma ordem social malévola e arbitraria” — Rosseau

“A educacgéo serve para ajudar o aluno a funcionar sem certeza, num

mundo de mudancgas constantes e ambigliidades que confundem.” - Dewey

3.3. Alguns conceitos formais sobre educagdo

Seguem alguns dos principais conceitos formais sobre a educacéo, de

algumas instituicdes e autores.

"Processo de desenvolvimento de aptiddes, de atitudes e de outras
formas de conduta exigidas pela sociedade. Processo globalizado que visa a
formacgédo integral de uma pessoa, para o atendimento as necessidades e as
aspiracdes de natureza pessoal e social." (Cf. BRASIL. Ministério da Educacéao
e Cultura. Servico de estatistica educacional. Cuiaba: SEC/MT; Rio de Janeiro:
FENAME, 1981. 144 p.).

“Conjunto de atividades destinadas a transmitir conhecimentos, a
fomentar valores morais e a compreender principios fundamentais aplicaveis

ao longo da vida.” (Cf. DB - Mercosul).

“Todas as atividades voluntarias e sistematicas destinadas a satisfazer
necessidades de aprendizagem. Processo de conscientizacdo critica do
conhecimento. A educagéo, quando ocorre de maneira informal, confunde-se
com o fenbmeno do crescimento; ao processar-se em um ambiente
determinado e controlado, pode ser formal e informal. A Educag&o néo ocorre

apenas na escola; ela € um processo permanente que se efetua na familia, na

16



comunidade, no trabalho, na comunicagcdo social, enfim, na interacdo do

homem com o meio.” (Cf. CINE 1997, Unesco.)

"As conceituacgOes tradicionais de Educacéo em geral ddo maior énfase
a sua dimensdo subjetiva, ou seja, aos aspectos de sua prética ligados
exclusivamente aos sujeitos da educacéo, ao seu aprimoramento individual e
ao alcance de certos ideais morais e intelectuais tidos como superiores,
independente de tempo e lugar. Conceituagcdes mais recentes, sobretudo a
partir de Durkheim, consideram a educacdo como dependente das condi¢bes
sociais, que variam segundo o pais e a época. Essa nova abordagem tanto
pode destacar o papel que a educagdo exerce para uma suposta harmonia
social e um ajustamento funcional ao todo, ou, segundo outras tendéncia
interpretativas, denunciar o sentido de controle social que ela impde, na medida
em que serve ao Poder, inculca os valores dos grupos dominantes da
sociedade e assim colabora para a reproducdo e perpetuacdo da mesma
ordem social ao longo das geracbes" (DUARTE, Sérgio Guerra. Dicionério

brasileiro de educacédo. Rio de Janeiro: Edicdes Antares: Nobel, 1986. 175 p.).

“A Educacao é "um processo destinado a provocar uma mudanca nas
disposi¢des ou capacidades do sujeito, com carater de relativa permanéncia...
Essa mudanga pode consistir num aumento de capacidade de realizagbes ou
ainda numa modificacdo de atitudes, interesses e valores". (Cf.. RAMIREZ,
Alberto Galeano, 1984 ).

Dado esses conceitos, vemos que educacao ndo é apenas um meio de
instruir friamente uma pessoa, e sim um mecanismo de ajuda para o
crescimento pessoal e intelectual da mesma, sendo a passagem de
conhecimento de uma pessoa a outra que tem um conhecimento mais limitado
sobre determinado assunto, sendo que ao receber esse conhecimento a
pessoa tende a usa-lo de uma forma a propiciar seu crescimento pessoal,
aumento assim sua perspectiva sobre seu futuro.

Sendo assim, melhorando néo s6 a si mesmo e sim a toda sociedade

gue tende a crescer fazendo com que a populacéo interaja e se fortaleca.
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3.4. Conceito de acordo com as novas tecnologias

As constantes mudancas que a sociedade vive e o grande aumento do
volume de informacdo disponivel ao cidaddo comum, e em especial aos
profissionais que tém como parte do seu trabalho diario a tarefa de tomada
decisfes; a dificuldade em lidar com sistemas com maior ou menor grau de
integracdo e necessidade de fazer relacionamentos entre novos campos do
conhecimento, antes isolados. O estabelecimento de novos padrdoes de
comportamento social; a transformacédo do trabalho regular para o trabalho
realizado em casa; a formagdo e reciclagem dos profissionais; a
internacionalizacdo do conhecimento;

Nesta linha de educacao, o professor deixaria de ser um ‘passador’ de
conhecimento, mas sim um guia, um conselheiro, um parceiro do aluno na
procura da informacdo e da verdade, tornando assim mais ativo o papel do
aluno na educacdo. Sendo assim,, futuramente ndo ira ser necesséario gastar
tantos recursos para fazer a reciclagem dos trabalhadores, visto que o periodo
de formacao sera ; mais curto, como € do conhecimento empresarial “Tempo é

dinheiro’ .

Dentre métodos de ensino que surgiram devido ao desenvolvimento de

novas tecnologias podemos destacar:

» Os Tele centros;
» Cursos de formacao a distanciam;
» Programas multimidia educativos;

» Curso de formacéo a distancia via INTERNET.

3.5. Informadtica na Educagdo

A Informatica vem ganhando cada vez mais importancia no cenario
educacional. A sua utilizacdo como instrumento de aprendizagem e sua acéo

no meio social vém aumentando rapidamente entre toda a sociedade. Nesse
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sentido, a educacdo vem passando por mudancas estruturais e funcionais
frente as novas tecnologias, que sao cada vez mais presentes entre toda a
populacao e ndo poderia ser diferente no meio educacional.

De acordo com FROES : “A tecnologia sempre afetou o homem: das
primeiras ferramentas, por vezes consideradas como extensdes do corpo, a
maquina a vapor, que mudou habitos e instituicbes, ao computador que trouxe
novas e profundas mudancas sociais e culturais, a tecnologia nos ajuda, nos
completa, nos amplia.... Facilitando nossas ag0es, nos transportando, ou
mesmo nos substituindo em determinadas tarefas, 0s recursos tecnolégicos ora
nos fascinam, ora nos assustam...”

Mas, ndo ¢é simplesmente instalando maquinas que se estara
contribuindo com a educacdo. E preciso estabelecer algumas condicdes
necessarias para que o computador se torne um instrumento valioso na

formacao de um aluno ou qualquer pessoa da sociedade.

“O computador devera ser um instrumento social, permitindo a interacédo
entre individuos, grupos e mesmo encurtando distancias, possibilitando, assim,
a troca entre grupos distantes no espaco e no tempo, favorecendo o
aproveitamento imediato de mudltiplas experiéncias.” (Bossuet,1985). Devera
ser utilizado como um instrumento capaz de ajudar na transformacédo do
ensino, entrando no sistema educacional para alimentar o processo de
aprendizagem. Sendo uma maquina que estende 0s poderes da inteligéncia
humana, logo devera ser utilizado como um instrumento para o préprio sujeito
ampliar seu potencial intelectual. E devera ser utilizado como um instrumento
auxiliar para o desenvolvimento integral do sujeito, e ndo apenas como
armazém de informacdes disponiveis, ou seja, trabalhando com o intelecto da
pessoa, para que a mesma possa crescer, e nao apenas utilizar um
computador para fins fateis que ndo ajudaram em nada no crescimento social e
intelectual da mesma.

O computador por si ndo atende ao objetivo de formar o "homem social"
com que sonha a humanidade, o que acabara formando o homem sera a
maneira como ele utilizarad a maquina. Depois de colocar em contato alunos e
informatica, cabe também ensinar a forma mais correta de trabalhar com o

instrumento, para que desta maneira, ndo se veja por ai, computador sendo
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utilizado como "arma" e exageradamente, causando sequelas que precisaram
ser corrigidas futuramente. Como exemplo tem-se a internet, em vez de ser
feito um uso limitado dela, pode-se uséa-la como uma rede comunicagéo. Para
se utilizar de grandes fontes de informacfes e conhecimento, mas também
armazena uma quantidade enorme de coisas futeis e completamente inuteis
para a sociedade em gera.

Outro ponto importante é o incentivo a criagdo. O aluno ndo deve ser
colocado de forma passiva diante de um computador. As ferramentas
tecnolégicas devem servir de base para a criagcdo. Uma planilha de calculos,
por exemplo, pode ser usada para desenvolver os conhecimentos em
Matemética com dados estatisticos, criando formulas e gerando gréficos.
Aplicativos com mapas, ajudam no desenvolvimento em geografia, producéo
de textos para desenvolver o portugués, que posteriormente possam ser
publicados na WEB. Um programa de apresentacdo, apresentando inimeras
possibilidades na elaboracdo de apresentacdes com imagens, sons e outros
elementos multimidia, para fins variados, ajudando muito no desenvolvimento
criativo de uma pessoa.

O mais importante ao se utilizar recursos de informética, é nao
transformar a maquina na principal figura educacional. Educadores e alunos
devem assumir o papel de principais personagens e usar criatividade,
raciocinio e atitudes ativas para a producdo do conhecimento. Somente desta

forma, o aluno estara se preparando para o mercado de trabalho e para a vida.
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4. A inclusao digital

Segundo Flavio Goncgalves, membro da coordenacéo regional do Projeto
Casa Brasil do Governo Federal a inclusdo digital € um processo de apropriagao
das novas ferramentas tecnologicas de informacdo e comunicacéo, de forma a
permitir a autonomia para pessoas historicamente excluidas dos seus direitos.
Onde o telecentro € um local de acesso ao conhecimento, cultura, educacéao,
formacado, entretenimento, compressao critica da realidade e producdo de
comunicacdo comunitaria. A gestdo valoriza a democracia participativa deste
espaco, que € publico, incentivando a participacdo direta dos cidadaos
enquanto agentes politicos. Portanto, um telecentro € um local de busca,
valorizagédo e promocéao da democracia e da cidadania.

Sendo assim, a inclusdo digital significa, tornar melhores as condi¢cdes
de vida de uma determinada regido ou comunidade com o auxilio da
tecnologia. A expressao surgiu do termo “digital divide”, que em inglés significa
algo como “divisoria digital’. Hoje, a depender do contexto, € comum ler
expressdes similares como democratizagédo da informacgao e universalizacao da
tecnologia. Além do mais nas escolas, com criangas e adolescentes, a inclusao
digital tende a formar melhor os alunos para encarar o mercado de trabalho,
qgque hoje em dia tende a ser mais competitivo e informatizado, e em que
algumas éareas, como a de desenvolvedor de games, careci de pretendentes as
vagas disponiveis.

Erros de interpretacdo sobre inclusdo digital sdo corriqueiros, pois em
alguns locais, como escolas e centros comunitarios, vemos apenas uma gama
de computadores instalados, onde serdo ensinadas tarefas basicas de como se
mexer no Windows, sem aulas mais elaboradas, de como realmente um
computador pode ajudar profissionalmente uma pessoa no mercado de
trabalho por exemplo, e deixar de lado a idéia de que computador é apenas um
artefato de diversédo e sim algo que pode ser muito util na vida de uma pessoa.

Muitas iniciativas estdo sendo desenvolvidas no Brasil, dentre uma
delas, o governo federal brasileiro tomou a iniciativa de disponibilizar
laboratérios de informatica nas escolas brasileiras e 0 acesso a internet com

banda larga. Embora o aumento de computadores nas escolas publicas no
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Brasil venha aumentando a cada ano, a pesquisadora Neide de Aquino Noffs,
da Faculdade de Educacgéo da PUC-SP diz que a incluséo digital nas escolas
da rede publica ainda ndo é uma realidade. "O laboratorio de informatica existe,
mas ndo é usado com frequéncia. Nao é uma atividade rotineira para 0s
alunos; ndo é como a biblioteca, que fica aberta o tempo todo", afirma Noffs.

Com a vontade de contribuir na mudanca do quadro relatado acima,
surge entdo a idéia do projeto que iremos implantar, que além de incluir
digitalmente, esperamos que os alunos saiam ao fim do curso ja& com um
emprego garantido numa empresa que tem seu foco na area de games.

Uma iniciativa bem sucedida no Brasil € o programa Cidadania Digital,
Programa de Inclusdo Digital do Estado da Bahia, foi contemplado com o
Prémio A Rede como melhor programa estadual de inclusao digital do Brasil no
ano de 2008.

O Programa Cidadania Digital € coordenado pela Secretaria Estadual de
Ciéncia, Tecnologia e Inovagédo (Secti) e vem se destacando como a maior
iniciativa publica para inclusao digital Brasil.

Os Centros Digitais de Cidadania sdo espacos publicos equipados com
10 computadores, uma impressora e um servidor de rede que utilizam
softwares livres e sdo conectados a internet. Somente com a economia gerada
com o uso do sistema operacional, batizado de Berimbau Linux, e das
ferramentas de escritorio, a exemplo de planilhas eletrbnicas e editores de

texto, daria para montar 100 novos CDCs por ano.

Segue abaixo uma comparacdo entre indices de inclusdo digital em

comunidades de baixa renda em véarias capitais do Brasil:
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Figura 1 - comparacéo entre indices de inclusao digital em comunidades de baixa renda em varias
capitais do Brasil

Rio Branw
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Belem

Salvador

Rio de Janeiro
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Sio Paulo

Horiandépolis 33 ,29

Fonte:

http://www.centroedelstein.org.br/pdf/exclusaodigital e educacao no brasil.pdf
acesso em: 17/02/2009

Segundo o estudo acima, vemos que Florianépolis tem o melhor indice
de incluséo digital das comunidades de baixa renda entre as principais capitais
do Brasil, isso é reflexo da melhor qualidade de vida e educacional do sul do
Brasil em relac&o ao restante do Brasil
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Em seguida seguem percentuais de escolas brasileiras do ensino
fundamental e média com acesso a computadores, internet e laboratérios de
informatica. 2000 — 2003:

Figura 2 - percentuais de escolas brasileiras do ensino fundamental e média com

acesso a computadores, internet e laboratorios de informatica. 2000 — 2003
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Fonte EDUDATABRASIL - Sistema de Estatisticas Educacionais, INEP (INEP,
2004).

Vemos entdo, que os indices de computadores com acesso a internet
vem aumentando ao longo do tempo, sé que apesar disso os indices de acesso
a internet nos computadores em escolas ainda sdo muito maiores nas escolas

privadas.

4.1. O SW livre na inclusdo digital

O Software Livre se espalhou por todo o mundo através da internet por
na década de 80, levado por uma grande comunidade de cientistas,
estudantes, académicos e pessoas por todos os cantos do planeta. O seu inicio
foi datado quando Richard Stallman criou e lancou o Projeto GNU e logo depois
a Free Software Foundation (FSF), que caracterizariam a partir dai os
softwares pela sua liberdade, causa que seus criadores e defensores lutariam
para assegurar.

Um dos problemas encontrados apos a criacao deste tipo de software foi
o de oposicao das “megaempresas”, que tinham como objeto de exploracéo os
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softwares, realizando cobrancas pelas licencas de uso desses programas e
monopolizando os conhecimentos, num modelo capitalista de controle da
informac&o.

A sociedade, aos poucos esta percebendo a viabilidade e vantagens,
quanto a utilizacdo e difusdo do Software Livre , pois ao contrario do Software
Proprietario o Software Livre é visto ndo apenas como uma alternativa, e sim
como uma nova filosofia de mercado, onde a agregacdo de valor sera
composta pela prestacdo de servicos de apoio e ndo mais na comercializacao
de um produto de massa. A partir deste conceito, existe o chamado copyleft,
gue se opde ao termo copyright, que visa proteger apenas os direitos autorais e
comerciais, o copyleft libera o conhecimento para ser compartilhado, e n&o
apenas a utilizacdo da ferramenta que contém o conhecimento.

Para que um software seja considerado livre, este deve cumprir algumas
caracteristicas basicas, como: Permisséo para utilizacdo para qualquer fungéo
ou atividade; Permissdo para alteracdo do seu cédigo original (codigo-fonte)
para adaptacdo por qualquer usuario que achar necessario; permissao para
redistribuir cépias livremente; a liberdade do programa e suas melhorias
deverdo permanecer publicas permanecendo assim livre.

Mas deste ponto, o que se destaca é a nova cultura de
desenvolvimento, onde através de comunidades no mundo todo, as pessoas se
juntam apenas para contribuir com a melhoria do Software Livre. Esta é uma
nova onda do conhecimento, onde as pessoas voltam o fruto do seu trabalho
para sua comunidade, sua cidade, seu pais.

Sendo assim, quem fizer uso do Software Livre, pode participar desta
nova metodologia de duas maneiras: como expectadores, usufruindo as
vantagens do Software Livre, ato que ja os liberta pelo seu uso, escapando da
pirataria digital, ou de uma maneira mais participativa, através da colaboracdo
de seu trabalho para a comunidade, fortalecendo assim o elo de
desenvolvimento das ferramentas OPENSOURCE.

Alguns aplicativos que podem ser usados para desenvolver a inclusao e
a familiarizagdo das pessoas com a informatica, podem ser: editores de textos,
como o BR OFFICE, editores de imagens como o Tux Paint, navegadores de
internet como o Firefox, o GCompris que é uma ferramenta utilizada para

estudos sobre informatica e conhecimentos gerais, utilizando métodos praticos
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e objetivos, outros varios aplicativos existem e surgem a cada momento para

auxiliar na incluséo digital e em outros setores.
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5. Artes

Palavra de origem latina, "ars" significa técnica ou habilidade. De acordo
com o dicionario Houaiss, arte é a "producdo consciente de obras, formas ou
objetos voltada para a concretizacdo de um ideal de beleza e harmonia ou para
a expressédo da subjetividade humana”.

Porém, é dificil definir com exatiddo o que € arte. Ndo ha uma resposta
acabada, j& que sdo muitas as concep¢des. Mesmo assim, varias producdes
humanas séo facilmente identificadas como "obras de arte".

A contemplacdo das grandes obras de arte, inspiradas pelos melhores
ideais da Humanidade, seja ela uma peca musical de boa qualidade, um
quadro, um filme, ou poema despertam sentimentos de bondade,
generosidade, gratiddo, desejo de elevacdo. Sendo a Arte a linguagem dos
sentimentos e das emocdes, podemos emprega-la para conduzir o educando a
experiéncia de sentimentos e emocfes mais elevados.

Sendo utilizada em jogos eletronicos, onde mundos virtuais sao criados,
para desenvolvimento e criacdo de ambientes para que um jogador possa
interagir com o mesmo, utilizando um personagem, um carro, ou qualquer outro

objeto, dependendo do género e objetivo do jogo.

5.1. O design grdfico

Segundo a ADG (Associacdo dos Designers Gréaficos do Brasil), o Design
Grafico € um processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos para
comunicar mensagens, idéias e conceitos. Batizado e amadurecido no século
20 é hoje a atividade projetual mais disseminada no planeta. Com objetivos
comerciais ou de fundo social, o Design Grafico é utilizado para informar,
identificar, sinalizar, organizar, estimular, persuadir e entreter, resultando na
melhoria da qualidade de vida das pessoas. Como outras formas de design,
design grafico geralmente se refere aos processos (designing) pelas quais a

comunicacao € criada e produtos (designs) que sdo gerados.
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7

"Design Grafico ndo € s6 um belo desenho. Design Grafico é um belo
desenho, com um sentido e uma tarefa a cumprir.” - Chico Homem de Melo.

Chico Homem de Melo é um designer. Graduou-se arquiteto pela Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo da USP, onde fez o mestrado e o doutorado, e
onde é professor de programacao visual da FAU-USP. E sécio da Homem de
Melo & Troia Design, instituicdo com acbes voltadas para as areas de
educacdo e de cultura. Publicou, entre outros, O design como ele & (Atelié
Editorial, 2007), O design grafico brasileiro — Anos 60 (Cosac Naify, 2006) e
os e "Os desafios do designer" (Rosari, 2003), neste Ultimo ele cita o

pensamento dele acima.

"Nem tudo que estd impresso € design. Design tem que ter projeto que
respeita uma estrutura do comeco ao fim. O simples preenchimento de paginas
com imagem e letras ndo é fazer design gréafico." - Emilie Chamie.

“Yamos chamar designer qualquer individuo que tenha a capacidade, treinada
ou inata, de transformar idéias em ferramentas, servigos, artefatos,
comunicacdes, ambientes, sistemas ou organizacdes. (...) essa capacidade de
transformar pensamentos em coisas tangiveis poderia dar aos designers uma

esperanca razoavel de modificar a forma do futuro.” - Alexandre Manu.

O profissional dessa area, o designer gréfico, € habilitado a trazer ordem

estrutural e forma a informacao visual (Sitio Info Escola, 2009), e muitas vezes

sdo chamados de comunicador visual, ou programador visual. De qualquer
forma, o que diferem esses profissionais um dos outros é a sua natureza de
atuacdao, e se ele pertencer mesmo ao design grafico podera ser subdividido e
classificado como: webdesigner, editor de arte, diagramador, ou dezenas de
outras denominacdes dadas aos profissionais dessa area. Sendo o trabalho
dos mesmos introduzidos no cotidiano de toda populacdo através de marcas,
logotipos, simbolos, embalagens, livros, jornais, revistas, pésteres, folhetos,
catalogos, folders, placas e sistemas de sinalizagdo, camisetas, aberturas e
vinhetas de cinema e televisdo, web sites, softwares, jogos, sistemas de
identidade visual de empresas, produtos e eventos, exposi¢cdes, anuncios,

criacao de jogos digitais, etc...
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O Design Grafico pode também ser dividido em vertentes, que estédo

relacionadas ao tipo de projeto a ser executado. Sao elas:

» ldentidade Corporativa: Sinal de identificacdo de uma empresa: sua
marca, logotipo.

Design Institucional: aplicacdo da marca na papelaria da empresa.
Design Editorial: projeto grafico de livros, revistas, apostilas e jornais.
Design Promocional: material de divulgacao: cartaz, convite, etc.

Embalagens: elemento visual que chama atencao para um produto.

YV V. V V V

llustracdo: desenhos e sua ligacdo com artistas e periodos.

Os designers tém uma vasta gama de aplicativos para realizar seus
trabalhos, na sua maioria os aplicativos sdo pagos e caros, hoje com a
crescente do Software Livre, os designers podem substituir muitos aplicativos
pagos, por livres, se utilizando do Linux, logo os aplicativos livres supriram por
completo as necessidades dos desenvolvedores, mas na realidade, € inevitavel
gue se use alguma ferramenta paga, dependendo da complexidade do projeto.

Como principais aplicativos para se trabalhar com designer grafico de

acordo com suas categorias, podemos citar:

5.1.1. Inkscape (Desenho Vetorial 2D)

Atualmente o inkscape é o principal programa
de desenho vetorial para Linux, este tipo de

programa € muito utilizado na criacdo e

desenho de logotipos e artes diversas. Como

NEREUSOROMA AT LT
\ i Tovaiws eliie, | ®

complemento ou alternativa ao Inkscape pode-

se utilizar o Open Office Draw que ja foi

considerado um dos melhores programas de desenho vetorial Open Source;

Site: http://www.inkscape.org/
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5.1.2. Gimp (Gréaficos Matriciais - imagens)

O Gimp é um dos melhores programas para

edicdo e tratamento de imagens no Linux é
um tipo de aplicativo muito utilizado por quem
trabalha com designer;

Site: http://www.gimp.orqg/

T O Scribus é o aplicativo de editoracdo eletrbnica
B ._w‘w : 5

Ll m—g = ':,,,:

livre disponivel para Linux com mais maturidade

atualmente, com ele o designer pode fazer sua arte

final criando panfletos, cartazes, folhetos, etc.

Site: http://www.scribus.net/

O Blender é um aplicativo utilizado para
criacdo de modelos tridimensionais e de
imagens renderizadas. Muito bom para
trabalhar com designer 3D incluindo
animacdao, jogos e design industrial além

de suportar uso de scripts em Python para

automatizar e ampliar suas funcoes;

Site: http://www.blender.org/

5.1.5. XSane (Digitalizacdo de imagens)

Este programa acessa 0 escaner para captura a imagens e
documentos. Este aplicativo € muito Util guando se necessita
digitalizar imagens/documentos antigos e/ou n&o disponiveis

em formato digital.

©F- D oo
(P () () [+ R] (1]

| 637+1125*24 (2.1 MB) H Scan ]

Site: http://www.xsane.org/

8.50inx 15.00 in X Cancel
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5.1.6. GColor 2 (Captura de cor)

gcolor2 o

Através de uma ferramenta “tipo conta-gotas”

y Hue: |0 }:3 Bed: 255
! O sawraton:|o |7 Green:[255 .
| T w. me=. Captura qualquer cor do desktop, ferramenta muito
Opacity: s} [255 | L. . e .
util para selecionar a cor especifica em uma imagem
[ ,
> Show saved caos de um logotipo, por exemplo;
= 4

= — — Site: http://gcolor2.sourceforge.net/

5.1.7. Agave (Criacao de esquema de cores)

e Cria de forma automatica esquemas de cores a

partir de uma cor inicial. Trabalha com seis tipos

#ife033
rgb(255, 224, 51)
hs(51, 80, 100)

#7aff33
rgbl122, 255, 51)
hsv(99, 80, 100}

diferentes de esquemas de cores, muito util para

= criar uma combinacao correta entre as cores.
,_ Site: http://home.gna.org/colorscheme/

5.1.8. Adobe Reader (Leitor de PDF)

353 Adobe Reader ou Adobe Acrobat Reader € um
V%H_,x“ NI R s @[ @ ) L.
- @ne- | vm software que permite que o0 usuario do

computador visualize, navegue e imprima arquivos
no formato PDF. Este tipo de arquivo é muito
comum em documentacdes gerais (manuais de

instrucao, apostilas, eBooks). Por  ser

multiplataforma, esta disponivel para diversos

sistemas operacionais.

Mesmo havendo outros leitores de PDF mais leves (como o Foxit
Reader que é muito difundido nas comunidades de software livre e codigo
aberto), o Adobe Reader ainda é o mais utilizado no mundo.

Site: http://www.adobe.com/br/
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5.1.9. Evince (Leitor de PS/EPS)

S ~ Igualmente ao leitor de PDF visualiza arquivos em um
B i brdses ons formato de impressdo que mostra o resultado final do
Bl === trabalho e pode ser movido para outros micros sem

perda de qualidade, cor ou formatagcdo. O Evince

também suporta a visualizacdo dos formatos PDF,
e ] djwu, tiff e dvi

[ e T

i

is
i
£
H

Site: http://projects.gnome.org/evince/

5.1.10. Digikam (Visualizador de fotos / albuns)

Programa que visualiza e gerencia albuns de fotos.
Muito util para gerenciar grandes quantidades de
imagens. Alternativamente pode-se utilizar o
excelente Picasa.

Site: http://www.digikam.org/

Abaixo encontram-se graficos que explanam a distribuicdo dos

profissionais de Software no Brasil e o salario médio dos mesmos:

Figura 3 - Distribuic&o dos profissionais de Software no Brasil

Distribuicdo dos Profissionais Distribuicdo dos Profissionais
Software - 2005 Software - 2006

™ arte gréfica
B qualidade

¥ producado
B administrativo

- 3
Distribuicdo dos Profissionais Distribuicao dos Profissionais marketing
Software - 2007 Software - 2008 (proj) ¥ programacao
outros

Fonte: ABRAGAMES
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Vemos entédo, que no Brasil a maior parte dos profissionais de software

no Brasil se encontra na area de arte gréfica, fatia que vem diminuindo ainda

que discretamente em relagdo a &rea de programacédo, que vem aumentando

levemente.

Figura 4 - Salario médio dos profissionais de Software no Brasil
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Fonte: ABRAGAMES

# programagdo
® arte grafica

# qualidade

# produgdo

@ administrativo
# marketing

“outros

A ilustracdo mostra entdo, que os profissionais da area de producéo séo

0S mais bem pagos, com faixa de salario que varia de 3000 a 4000 reais ao

més, os de controle de qualidade junto com os de arte gréfica ficam num nivel

um poco inferior aos de programacao, administrativo, marketing e produgéo.
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6. Jogos Eletronicos

Jogos Eletrébnicos ou Videogames € o nome atribuido aos jogos que
utilizam uma interface eletronica, onde o(s) jogador(es) interagem com uma
maquina e com outro(s) jogador(es) no desenrolar da atividade do jogo (Sitio
eadmoodle, 2009).

Sao considerados uma das mais expressivas praticas de entretenimento

do século XXI (Alexandre Perucia, 2007). A esséncia criativa e divertida dos
jogos e o mercado bilionario que representam tém despertado o interesse de
um numero crescente de pessoas. Cada vez mais populares, 0s jogos tém
conquistado publicos de todos os géneros e idades, criando novos desafios
para os profissionais da area.

Desde a década de 70, os jogos eletrdnicos interessam a jogadores de
todas as idades. Vale lembrar os primeiros videogames e sua evolucao:
Telejogo (comercializado pela Ford e pela Philco), Atari 2600 (comercializado
pela empresa de produtos eletronicos Atari), Odyssey (comercializado pela
fabrica de produtos eletrénicos Magnavox), Mega Drive (comercializado pela
empresa desenvolvedora de software e hardware para video games, SEGA),
Super Nintendo, Game Boy (comercializados pela empresa Nintendo) e outros.
Os jogos vao evoluindo e aperfeicoando seus gréaficos, memaria e suporte, por
exemplo, PlayStation 2 e PlayStation 3 (comercializados pela Sony), Xbox 360
(comercializado pela Microsoft), Game Cube e Nintendo Wii(comercializado
pela Nintendo), levam adultos e criancas ao mundo da diversao eletrdnica.
Sendo essa diversao, difundida por tudo, nas casas, Lan houses, fliperamas e
levados a todo e qualquer lugar através de videogames portateis.

Primeiramente projetados para redefinicdo da televisdo, 0s jogos
eletrbnicos, foram ganhando as suas utilidades préprias como: de um cinema
interativo, computador pessoal e um portador de dados.

Uma caracteristica fundamental de todo e qualquer jogo, inclusive dos
tradicionais, ndao-eletrénicos, encontra-se na sua hatureza participativa,
interativa. Sem a participacdo ativa e concentrada do jogador, ndo ha jogo.
Mantendo essa caracteristica basica e comum a qualquer jogo, a grande
distingédo do jogo eletronico em relagdo a quaisquer outros se encontra, antes

de tudo, no seu grau de interatividade e imersao.
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6.1. 0 mercado de desenvolvimento de jogos no Brasil

O primeiro jogo produzido no Brasil tem hoje mais de 20 anos (Sitio

ABRAGAMES, 2009). O que poderia ser considerado um marco inicial da

industria brasileira de desenvolvimento de jogos eletrbnicos €, na verdade, uma
das muitas iniciativas isoladas na tentativa de se criar uma industria.

Do inicio da década de 80 até o final da década de 90, pouca coisa
mudou no cenario brasileiro. Poucas empresas surgiram e nao foram capazes
de conquistar mercados. Enquanto isso, o mercado internacional tinha
resultados explosivos, principalmente devido as empresas japonesas Nintendo
e Sega que lancaram o NES e o Master System respectivamente, que
ajudaram na popularizacdo do mercado de videogames, ambos venderam

cerca de 75 milhdes de unidades juntos (Sitio egocheese, 2009), um ano apos

0 outro ia aumentando o abismo que separava as produtoras nacionais das
estrangeiras.

A partir do ano 2000, o mercado interno comegou a mudar. Muitas
empresas surgiram de |4 para ca e inimeras iniciativas foram tomadas (feiras,
cursos, simpdésios, etc.). Como a EGS (Electronic Game Show), realizada em
S&o Paulo em 2004 e 2005 , a Gamecon também em 2009 em S&o Paulo, e 0
Game Festival em 2006 em Santa Catarina. Agora em 2009 no més de Junho
foi realizado o | Simpésio Santa Catarina Games, organizado pelo Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais do Centro de Ciéncias Tecnoldgicas
da Terra e do Mar (CTTMar) da Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI) e
pelo Pélo de Games do Estado de Santa Catarina (Sitio SCgames, 2009).

O cenario hoje ainda € de muita dificuldade, mas diferente do que a
maioria das pessoas ainda pensa o Brasil ja tem condi¢cdes de produzir jogos
de ponta (Sitio ABRAGAMES, 2009).

O segmento de desenvolvimento de jogos no Brasil passa por um

momento especial (Sitio ABRAGAMES, 2009). Apesar de recente, nunca

houve tantas iniciativas relacionadas com esse mercado. Entre as principais
iniciativas estéo a criagcdo de novas empresas, a fundacédo de uma associacao

nacional (a ABRAGAMES), o surgimento de diversos cursos na area, o
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concurso de jogos lancado pelo Ministério da Cultura, feiras para
consumidores, exposicdo na midia, simpoésio unindo industria e academia e
mostras de jogos.

No entanto, as empresas desenvolvedoras nacionais atuam num mercado
arido, sem regras e incentivos, enfrentando assim grande dificuldade em
popularizar os seus jogos, dentro e fora do pais. Se por um lado enfrentam a
dificuldade de “furar a barreira” no mercado internacional, por outro sao
pressionadas pela inexpressividade do mercado interno, que esta

completamente desestruturado.

O gréfico que segue, demonstra situacdes do mercado nacional de jogos
eletronicos:

Figura 5 - Parte exportada da producéo de jogos (software)

Parte exportada da producdo nacional de jogos (software)
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Fonte: ABRAGAMES

Vemos entdo, que a fatia exportada da producdo de games no Brasil,

vem forte crescente nos Ultimos anos.
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Figura 6 - Faturamento e exportacdes das empresas participantes do programa Abragames-APEX-

Softex

Faturamento e exportacdes das empresas participantes do programa
Abragames-APEX-Softex (em milhdes de reais)

RS 7.51
RS 4.85 RS 5.38
RS 3.43
RS 1.94 i .Rsl—‘ul RS 1.60
2005 2006 2007 2008

i Receita total Ll Exportacdo

Fonte: ABRAGAMES

Entdo vemos, que as receitas das empresas participantes do programa

vem crescendo muito ano e ano, e que as exportacdées vem crescendo mais

ainda, pois no ultimo ano chegou a superar a metade do faturamento das

empresas.

Figura 7 - Faturamento da Industria Brasileira de Jogos Eletrénicos
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Fonte: ABRAGAMES
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Entdo vemos que, o faturamento da industria de software € muito
superior a de hardware, e desde 2006, o faturamento de ambas as industrias

vem crescendo.

Figura 8 - Comportamento da Participacdo de Mercado dos Segmentos
Comportamento da Participacao de Mercado dos Segmentos
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Fonte: ABRAGAMES

Aqui vemos um grande salto de investimento no segmento dos novos
consoles de video game, a chamada next-gen (ou nova geracdo), que ja

supera todos os outros segmentos, entre eles o de celular, PC e WEB.

6.2. Os Efeitos Grdficos

Sem duvidas, apesar do fato de que a jogabilidade e interatividade tem a
maior parte da responsabilidade de imergir o jogador no mundo do jogo, a
producdo da arte gréafica do jogo ndo pode ser tratada com menos importancia
e responsabilidade, pois como 0 jogador poderia sentir-se dentro de uma
realidade alternativa se nem ao menos consegue distinguir o ambiente onde
esta ou o que esta enfrentando?

O avanco na tecnologia hoje nos proporciona a capacidade de alcancar

resultados quase idénticos a realidade, resultados que sédo de extrema

importancia mesmo quando queremos produzir um jogo com personagens
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cartunizados. O fato de escolhermos uma estilizacdo para as caracteristicas do
nosso mundo ndo diminui a capacidade de fazer com que o jogador sinta que
ele poderia ser real. A “realidade” no quesito grafico na verdade ndo se deve
apenas ao fato do produto final ser idéntico a algo que exista no mundo real,
mas em diversos fatores, como func¢des ldgicas que exerce, coeréncia com a
historia e/ou ambientacdes, etc.

Na verdade quando falamos de gréaficos ndo podemos deixar de interligar
0 assunto a jogabilidade, pois 0 que mais torna um grafico convincente sédo os
meétodos utilizados para realizar os célculos fisicos, matematicos e logicos de
um determinado objeto ou ambiente que influenciara diretamente na

jogabilidade.

6.3. Projeto do Jogo ou Game Design

Em geral, é 0 que determina a jogabilidade, as escolhas que o jogador
terd dentro do mundo do jogo e as ramificacdes que suas escolhas vao ter no
resto do jogo. Inclui o que faz o jogador vencer ou perder, como ele vai
controlar o jogo, as informacdes que o jogador devera receber. Em resumo, o

game design descreve cada detalhe de como funcionara a jogabilidade.

6.3.1. Idéia

O desenvolvimento de uma idéia de jogo geralmente surge de um
pequeno conceito, que deve ser expandido com técnicas de brainstorm. Muitas
vezes bons conceitos de jogos surgem de pensamentos que em um primeiro
momento pareceriam ridiculos. Por esse motivo, deve-se cuidar para nao

eliminar a idéia enquanto estiver pouco madura.

6.3.2. Detalhamento do Jogo

E necessario pensar em cada detalhe importante e escrever algo a esse
respeito. Lembrandoe de que ao fazer um jogo, o criador do mesmo precisa

pensar em tudo, ou seja, se ndo programar para que um detalhe aconteca, ele
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nao acontecera. Algumas perguntas sao fundamentais na hora de detalhar o
seu jogo:
v" O que o jogador fara no jogo? Ele anda, voa ou nada?
Como e quando ele realiza cada uma dessas acoes?
v" Qual a personalidade dos personagens principais?
v" Quantos inimigos o her6i vai enfrentar? Como eles
séo?
v' Quais as armas disponiveis que o jogador tera para
enfrenta-los?

v' Como sera o sistema de vida do jogador?

<

Qual o objetivo do jogo?

v Quantas fases 0 jogador tera que passar para
alcancar o objetivo final? Como sera cada uma das
fases (cenério, inimigos, dificuldade, objetivo etc.)?

v' Quantos jogadores poderéo jogar 0 jogo?

v Qual o tipo de visualizacdo grafica? Sera 2D, 3D,

iIsométrico, primeira pessoa, terceira pessoa?

v Qual o tipo de trilha sonora do jogo?

6.4. Game Design Document

O préximo passo € juntar todos 0s conceitos citados anteriormente em um
grande documento, conhecido na industria como design document (DD). O DD
€ como um script de um filme, que informa todos os detalhes do jogo.

Escrever um DD € extremamente trabalhoso e exaustivo, pois se deve
detalhar tudo que ocorrerd no jogo. Todavia, € muito util para repensar
decisGes ja tomadas, validar alguns conceitos, suprimir algumas regras e
adicionar outras.

Esse documento € muitas vezes requerido pelos publicadores de jogos
para analisar um jogo demonstrativo. Assim, eles podem ter uma visdo mais
precisa de como sera o produto final. Geralmente também constam nesse
documento o cronograma, as metas e 0 orcamento para o desenvolvimento do

produto.
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A sequir, alguns itens que podem ser abordados neste documento:

6.4.1. Conceito

Nome do jogo; apresentacdo resumida; publico-alvo; estilo de jogo;
histéria; principais regras.
6.4.2. EspecificacOes técnicas

Sistema operacional; hardware minimo; requerimentos de software;
gréficos.
6.4.3. Especificacbes do jogo

Numero de fases; niveis de dificuldade; vidas; descricdo dos tipos ou
modos de jogo; sistema de pontuacao; sistema de ranking (ou high scores);
opcOes de configuracdo; numero de jogadores; recursos de carga e gravacao
(load e save); sistema de camera; personagens; itens de jogo; itens de cenario;
tabela de itens; evolucdo de fases; tabela de mensagens.
6.4.4. Dispositivos de entrada

Suporte para mouse; dispositivos de entrada para os menus; dispositivos
de entrada de jogo; definicdo de teclas e botdes.
6.4.5. Design grafico e arte

Abertura; descricdo de layout de menus e telas; descricdo de layout do
jogo na fase; definicdo de fases; definicdo do final do jogo.
6.4.6. Sonorizacao

Definicdo das mausicas nos menus; definicdo das musicas nas fases;
definicdo dos efeitos sonoros de menu e outros; definicdo dos efeitos sonoros

de jogo (nas fases).

6.4.7. Desenvolvimento

Tempo de desenvolvimento; alocacao de pessoal; metas.
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7. Visao Geral do Complexo SC-Games

7.1. O Programa
@] PROGRAMA  SANTA  CATARINA  GAMES, MOBILE E

ENTRETENIMENTO DIGITAL retne um conjunto coordenado de acdes de
apoio as empresas e instituicbes de ensino e pesquisa instaladas em Santa
Catarina, voltado a criacdo de um ambiente adequado e internacionalmente
atraente para o desenvolvimento do setor (infra-estrutura fisica, disponibilidade
de recursos humanos qualificados, eventos, apoio a pesquisa, etc).

Tal programa apdia, por meio da participagdo do Governo do Estado,
InstituicGes de Ensino e pesquisa, e outras entidades direta ou indiretamente
envolvidas com o setor a articulagdo das empresas deste segmento para, em
conjunto, encontrar oportunidades comerciais e garantir as condigoes
necessarias para desenvolvimento de produtos e servigcos a partir de empresas
sediadas no Estado.

Seu principal objetivo € potencializar beneficios sociais e econémicos, para
a sociedade catarinense, por meio do desenvolvimento dos setores citados (em
especial os setores de games, cinema de animagdo e outros a eles
relacionados).

Seus objetivos especificos sao:

e Estimulo ao interesse da populacdo pelo segmento das
tecnologias da informac&o e comunicacao;

e Apoio a criacao de oportunidades de capacitacéo;

e Desenvolvimento de rede de pesquisa na area;

e Apoio ao desenvolvimento das empresas do setor, a atracdo de
novas empresas, contratos e investimentos no Estado;

e Promocao da internacionalizagéo da oferta de produtos e servigos
produzidos pelas empresas participantes do programa,;

e Promocdo da sinergia entre o setor de entretenimento e a
atividades de interesse do Estado (Educacéo, Cultura, promocgao

do turismo, etc), bem como com empresas de outros setores.
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7.1.2. Projeto Novos Talentos

E um projeto de natureza social que pretende sensibilizar e capacitar
jovens em situacao de risco social e educadores publicos, visando estimular o
crescimento do setor de Tecnologia da Informagdo e Comunicagcdo, em
especial, games e entretenimento digital.

O projeto “Novos Talentos” € uma iniciativa promovida no contexto do
“Programa Santa Catarina Games, Mobile e Entretenimento Digital” (ou Santa
Catarina Games) e tem como objetivo implantar um programa de estimulo,
descoberta e preparacdo de talentos para os setores apoiados pelo Programa,
com énfase no publico jovem de baixa renda e educadores publicos.

Requisitos Inicialmente sugeridos para os Alunos

Ter idade minima de 14 anos; estar regularmente matriculado em escola
publica de ensino; ter disponibilidade de horario para a proposta do projeto;
manter assiduidade; manter bons resultados na escola, a partir da data do
inicio do projeto; ter aptiddo para desenho, musica, artes plasticas, matematica
ou outra disciplina correlata.

As aulas acontecem no POLO SCGAMES de segunda a sexta feira, das
13:30 horas, com término as 17:00 horas. Sendo que uma vez da semana 0S
alunos tem a oportunidade de atuar em atividades culturais.

Na primeira etapa, os alunos devem receber orientagbes basicas sobre
informatica, seguidas de atividades voltadas para o Jogo. Cada modulo de aula
deste projeto tem cronograma especifico para desenvolvimento de games.

Em parceria com a secretaria de educacao, os alunos desenvolvem suas
atividades paralelas as atividades curriculares. Tendo acompanhamento de
professores, e ou diretores.

Pretende-se com este projeto, implantar no curriculo das escolas
atividades correlatadas ao games e entretenimento digital.

Familiares, e/ou responsaveis assim como 0s préprios alunos do presente
projeto, terdo a oportunidade de participar gratuitamente de oficinas de
artesanato na Fundacao Vidal Ramos (Casa Brasil).

Cada Aluno recebera duas camisetas e um boné com a marca do projeto,
sendo que obrigatoriamente devera utilizar o uniforme nas aulas em atividades

culturais, e ou visitas técnicas e ou culturais.
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Este projeto faz parte do programa SCGAMES, e a intencdo do governo é
aplica-lo em outros polos do estado de Santa Catarina. Sendo também um
projeto piloto que servira como modelo para ser implantado em outros centros
e ou estados em parceria com instituicdes interessadas.

As aulas encerram dia 10 de Julho somando um total de 300 horas de
curso.

O projeto prevé a inclusao de méo de obra qualificada para as empresas
do setor, e alunos com maior indice de aproveitamento terdo vaga garantida ao
término do projeto.

Em parceria com instituicbes de ensino, dois alunos destaque, em
conclusédo de ensino médio que atuam no projeto, garantem a vaga no curso de

design de jogos digitais.

7.2. Parcerias

O Programa surgiu por iniciativa dos proprios empresarios que viram no
Governo do Estado um potencial articulador das condi¢cdes necessarias ao

desenvolvimento deste segmento.

7.2.1. Governo do Estado de Santa Catarina

O Santa Catarina Games ainda conta, no ambito do Governo, com 0 apoio
da SC Parcerias, Secretaria de Estado do Desenvolvimento Econdmico
Sustentavel, Secretaria Especial de Articulacdo Internacional, Secretaria de
Estado da Educacao, Secretaria da Cultura, FAPESC e CIASC.

7.2.2. Prefeitura Municipal de Florianopolis

7.2.2.1. Cidade da Crianga

Localizado na rua Rui Barbosa, bairro Agronémica, o complexo oferece
oito programas e atende, diariamente, 500 criancas.

O complexo possui piscinas, quadra esportiva, estufa para aulas de meio
ambiente, guarita, portico, padaria comunitaria, dentre outros. Para a crianga
participar das atividades é necessario que ela esteja estudando.

Dependendo da situacdo o adolescente pode ser encaminhado para o0s

seguintes programas: Orientacdo e Apoio socio Familiar; Medidas socio-
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educativas; Erradicacdo ao Trabalho Infantil; Sentinela; Fazendo Arte;
Brinquedoteca; Casa de Passagem; e padaria comunitaria.
O local j& passou por diversas nhomenclaturas, mas a finalidade sempre foi

em prol do bem social. Nos anos 70 era chamado de “Abrigo de Menores”.

Programas e servicos oferecidos pelas seguintes geréncias:

e Crianca e Adolescente:
=» Centro Educacdo Complementar — CEC
=» Criancas Fazendo Arte
= Programa de Erradicacao do Trabalho Infantil — PETI
= Agente Jovem
= SENTINELA
= Programa de Orientacao de Apoio Sécio Familiar — POASF
=>» Liberdade Assistida — LA
= Casa de Passagem
=» Guias Mirins Rodoviario

e Familia:
=» Bolsa Familia
= Cadastro Unico
= Programa de Atencao Integral a Familia - PAIF/CRAS
=>» Ndcleo de Apdio a Familia - NAF / Rodoviario
= Abordagem de Rua
= Programa de Atencado Sécio Assistencial - PASA
= Projeto de Atencdo ao Dependente Quimico

=» Casa de Apoio Social

7.2.3. UNIVALI

7.2.3.1. Historico

w A instalacdo da Universidade do Vale do Itajai, em 21 de marco
de 1989, foi, na verdade, sequéncia natural da trajetéria da

UNIVALI

Educacao Superior em lItajai e na regido. Esta histéria iniciou em

1964. De 16 de setembro deste ano data o registro do primeiro documento
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oficial da Sociedade Itajaiense de Ensino Superior, que previa o funcionamento
de duas faculdades: a Faculdade de Ciéncias Juridicas e Sociais, e a
Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras. No dia 22 de setembro a Sociedade
deixa de ser iniciativa privada para tornar-se, via Lei Municipal, uma instituicdo
publica.

Em 25 de outubro de 1968 é publicada a Lei Municipal 892, que cria a
Autarquia Municipal de Educacéo e Cultura da cidade de Itajai. Em 1970, a
Autarquia é transformada em Fundacdo de Ensino do Pdélo Geoeducacional do
Vale do Itajai (Fepevi). Em 1986, as Faculdades Isoladas de Ciéncias Juridicas
e Sociais, de Filosofia, Ciéncias e Letras, e de Enfermagem e Obstetricia sdo
transformadas em Faculdades Integradas do Litoral Catarinense (Filcat).

No dia 16 de fevereiro de 1989, a Filcat torna-se Universidade do Vale do
Itajai, através da Portaria Ministerial 51/89, e em 21 de marco € instalada
oficialmente. Na condi¢cdo de Universidade, a Univali passa a ter autonomia
para a abertura de novos cursos — um dos fatores que a impulsionaram a se
transformar na maior instituicdo de ensino superior do Estado.

Saindo do plano das idéias para a realidade, a Instituicdo veio ocupar seu
espaco e mostrar sua importancia social e seu comprometimento com a
reducdo das desigualdades sociais e a promocéo da qualidade de vida em sua
area de abrangéncia. Em outubro do mesmo ano, a Fepevi, pela Lei Municipal
n°® 2515, é transformada em Fundacdo Universidade do Vale do Itajai —

entidade mantenedora da Univali.

7.2.3.2. Curso de Tecndlogo em Jogos Digitais
Conseguiu-se junto a UNIVALI a sessdo de duas bolsas integrais para o
Curso de Tecnologo em Jogos Digitais para os dois alunos com o melhor

desempenho no programa de Novos Talentos. (Ver Anexo D: Curso Superior

de Tecnologia em Jogos Digitais na Univali.)

7.3. Por que apostar nestes mercados?
Os numeros do Mercado de Entretenimento Digital sdo suficientes para ilustrar

a importancia deste setor:
e Gerou um faturamento de US$ 33 bilhées no mundo em 2006
(SC-Parcerias, junho de 2008);
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e Crescerda 42% até 2009 (Projecdo) (SC-Parcerias, junho de
2008);

e H& mais de 150 milhdes de jogadores no mundo (SC-Parcerias,
junho de 2008).

7.4. Quais as empresas que jd apoiam o programa?

Apdiam diretamente o programa cerca de 11 empresas (ver Anexo E:

Resumo das “Empresas Madrinhas” da Iniciativa) e uma associacao

empresarial (a ABRAGAMES - Associacao Brasileira das Desenvolvedoras de
Jogos Eletronicos). Tais empresas sdao chamadas de “empresas madrinhas” e
atuam na orientacdo das acdes dos parceiros visando sua adequada

efetividade.

7.5. 0 que é o0 Pélo de Mobile, Games e Entretenimento Digital de
Floriandpolis?

Com o objetivo de favorecer a sinergia entre as empresas ja existentes no
segmento, conferir maior visibilidade, e definir um “endereco de referéncia”
para o programa, o Estado viabilizou um imével para sediar o Programa em
Floriandpolis, por meio de uma cessdo de um imével da EPAGRI para a SC
Parcerias.

A referida sede, além da incubadora de empresas e um laboratério de
computagdo, abriga “empresas madrinhas”, que possuem foco de atuagdo em
um ou mais dos segmentos apoiados neste programa e canais internacionais
de comercializagdo. Tais empresas ja ofertam produtos e servicos no mercado
internacional e tém o compromisso de estimular (por meio de palestras,
seminarios, etc), orientar (indicando procedimentos, bibliografias, apoiando a
concepcao e desenvolvimento de cursos técnicos, etc) e apoiar (estimulando a
terceirizacao de servicos e o empreendedorismo de profissionais parceiros) o
desenvolvimento das empresas da incubadora.

O PO6lo de Mbbile, Games e Entretenimento Digital de Florianopolis
localiza-se em um imoével do Estado de Santa Catarina, com &rea total de 2.000

m2 (dois mil metros quadrados). A reforma e adaptacdo do referido imovel foi
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viabilizada por meio do Estado com recursos da SC Parcerias, FAPESC,
CIASC e FAPEU/UFSC.
Figura 9 - Foto da entrada do P6lo SC-Games
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A infra-estrutura do POlo inclui laboratorio para interacdo com a
comunidade (em particular com escolas publicas) com computadores e
celulares, cantina, sala de reunides e a coordenacdo Estadual do Programa
Santa Catarina Games.

Figura 10 - Planta do imdvel: (1) rea das empresas madrinhas, (2) 4rea da coordenacéo e
empresas incubadas, (3) Laboratério de informética e area de convivéncia.
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Sua gestdo é feita de forma compartiihada entre representantes das
empresas associadas e representantes do setor publico: SC Parcerias, SDS,
CIASC e SED; bem como representantes de instituicbes de ensino e pesquisa
e da sociedade civil organizada: Instituto Gene, FAPEU-UFSC, SENAC-TI,
ACATE

Em 2007 houve o primeiro processo de selecdo de empresas para Podlo.

Como parte deste processo selecionou-se quatro empresas: A Palmsoft,
Tecnosystem, Techfront (que terceiriza aplicacbes para e-Games, empresa
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norte-americana) e a MDEV (CRES8). A selecdo continua também neste ano,
até que todo o espaco disponivel esteja ocupado e enquanto houver
interessados no processo de vinculacao virtual (empresas vinculadas ao Polo,

mas que nao ocupardo espaco fisico na sede do padlo).
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8. A Implantacao

Nesta sessdo é mostrado o historico de eventos realizados no decorrer do
projeto de incluséo digital, bem como fotos documentando as varias etapas do
desenvolvimento do mesmo e o relatério das reunides realizadas no decorrer

deste projeto.

8.1. Eventos realizados

Data Evento

23/03/2008 Reunido com Prof. Eduardo De Lucca (orientador) sobre o projeto do TCC
Reunido com um vereador da Capital, na Camara dos Vereadores de Floriandpolis para tentar
25/03/2008 obter parcerias para a obtencdo de recursos para o projeto.
16/05/2008 Primeiro contato com Alexandre Sena e a Prof. Marcia Regina por e-mail.
02/06/2008 Reunido inicial com Fabio Trierveiler e Prof. Marcia Regina na SC-Games.
11/07/2008 Primeiras fotos da sala na etapa inicial de construgdo
Reunido com a diretoria da Cidade da Crianca para discussao de parceria entre escola e projeto
14/07/2008 de inclusdo digital. Participantes: Alex, Marcia e Joana.
21/07/2008 Primeiras fotos da cozinha pertencente ao projeto.
04/08/2008 Novas fotos da sala.
08/08/2008 Levantamentos sobre detalhes de como sera efetuado o vinculo dos estagiarios.
15/08/2008 Reunido Alex, Fabio, Marcia. Trocas de idéias sobre o projeto.
04/09/2008 Reunido geral composta por Fabio, Alex, Joana e Marcia.
16/09/2008 Chegada dos kits do pdlo SC-Games, com bonés, camisetas e folders do projeto.
17/09/2008 Obtensdo do documento de Resumo do Pdlo SC-Games.
22/09/2008 Instalagdo telefonica concluida na sala de novos talentos.
04/11/2008 Reunido com Carlos Alberto Veloso (PETI - Cidade da Crianga) sobre parceria com SC-Games
04/11/2008 Fotos do dia em que o forro da sala caiu e houve a colocac¢do das grade na janela.
06/11/2008 Reportagem DC sobre games em Florianépolis.
Pré-selecdo das criancas na Cidade da Crianca. Infelizmente, devido a chuva ocorrida neste dia,
compareceram poucas criangas. Em breve sera marcada nova reunido para pré-sele¢do das
13/11/2008 criangas.
Decisdao quanto ao uso da ferramenta gratuita Tux Paint, a ser utilizada para ensinar as criangas
02/12/2008 os primeiros passos no Ubuntu.
Primeira sele¢do das criangas na Cidade da Crianca. Foram desenvolvidas dinamicas de teatro e
depois cada um fez um desenho ilustrando o que foi visto nas dinamicas.
10/12/2008 Também foi o dia em que os novos computadores chegaram a sala de Novos Talentos.
Reunido realizada na Sala de Novos Talentos. Foram revisados e atualizados os pontos de
04/02/2009 acordo com a Ata da reunido realizada no dia 04/09/2008.
Inicio da elaboragdo do Plano de Ensino das aulas que serdo ministradas por Fabio Trierveiler e
10/02/2009 Alex dos Santos.
Finalizagcdo da elaboragdo do Plano de Ensino das aulas que serdao ministradas por Fabio
03/03/2009 Trierveiler e Alex dos Santos.

06/03/2009 Reunido geral com Fabio Trierveiler, Alex dos Santos, Marcia Regina e os estagiarios e
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10/03/2009
13/03/2009

até
17/03/2009

18/03/2009
24/03/2009
06/04/2009

instrutores que participarao do curso.

Nova reunido entre Fabio Trierveiler, Alex dos Santos e os estagiarios Julia Muller e Miguel
Veiga. Tiramos duvidas dos estagiarios em relacdo aos softwares livres que serao apresentados
nas aulas.

Término das configuracdes gerais dos computadores da sala de novos talentos, incluindo a
instalacdo dos sistemas operacionais Microsoft Windows e Ubuntu. Depois houveram pequenos
problemas na configuracao da rede utilizando o Ubuntu, porém este foi resolvido.

Cerimonia de inauguracao da Sala de Novos talentos, com a presenca de vdrias autoridades e
varios 6rgaos da imprensa falada, escrita, televisionada e digital.

Inicio das aulas ministradas por Alex dos Santos e Fabio Trierveiler.

Término das aulas ministradas por Alex dos Santos e Fabio Trierveiler.

51



8.2. Fotos
Figura 11 - Visao geral do polo e das salas do complexo. Data: 11/07/2008

Figura 12 - Exibindo as obras inicias da cozinha pertencente ao projeto, que servira de apoio as
criancas e adolescentes. Data: 21/07/2008

Figura 13- Sala de novos talentos, onde o laboratdrio de informatica serd instalado. Neste momento,
dois técnicos estavam comec¢ando o trabalho da tubulacéo elétrica. Data: 04/08/2008
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Figura 14 - Reunido realizada na sala de apoio do pdlo, onde os instrutores e estagiarios poderdo
preparar suas aulas e realizar reunides. Data: 04/09/2008

Figura 15 - Reunido com Carlos Alberto Veloso (Programa de Erradicacdo do Trabalho Infantil -
Cidade da Crianca) sobre parceriawom SC-Games. Data: 04/11/2008

Figura 16 - - Reunido com Carlos Alberto Veloso (Programa de Erradicacédo do Trabalho Infantil -
Cidade da Crianca) sobre parceria com SC-Games. Data: 04/11/2008
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Figura 17 - Queda do forro da sala de Novos Talentos. O problema foi corrigido poucos dias depois.
Data: 04/11/2008

Al

Figura 18 - Colocagéo de grades na sala de Novos Talentos, proporcionando assim 0 aumento da
seguranca contra roubos. Data: 04/11/2008

Figura 19 - Término da pintura interna da sala de novos talentos e instalacédo das cadeiras e
bancadas. Data: 05/12/2008
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Figura 20 - Chegada dos novos computadores na sala de Novos Talentos. Data: 10/12/2008

Figura 21 - Primeira pré-selecio das criancas, realizada no Cidade da Crianga. Criancas
desenhando. Data: 10/12/2008 —

Figura 22 - Primeira pré-sele¢do das criancas, realizada no Cidade da Crianga. Adolescentes na
dindmica de teatro. Data: 10/12/2008
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Figura 23 - Primeira pré-selecdo das criancas, realizada no Cidade da Crianca. Apresentacao do
projeto. Data: 10/12/2008

Figura 24 - Primeira pré-selecdo das criancas, realizada no Cidade da Crianga. Apresenta¢do do
projeto. Data: 10/12/2008
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Figura 26 - Primeira aula realizada com os alunos selecionados. Data: 09/03/2009

Figura 27 - Discurso durante a cerimdnia de inauguracéo da Sala de Novos Talentos. Data:
18/03/2009

Figura 28 - Sala de Novos Talentos é inaugurada. Data: 18/03/2009




Figura 29 - Muitas pessoas compareceram a cerimdnia de inauguracao da Sala de Novos Talentos.
Data: 18/03/2009

Figura 31 - Primeira semana de aula ministrada por Alex dos Santos e Fabio Trierveiler. Data
25/03/2009
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Figura 32 - Primeira semana de aula ministrada por Alex dos Santos e Fabio Trierveiler. Data:
25/03/2009
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8.3. Principais itens levantados nas reuniées realizadas
8.3.1. Primeira Reuni&o

Em reunido realizada no dia 04/09/2008, das 13h00 as 14h15, na sala de
apoio/sala de reunibes do Complexo SC-Games, cujos participantes foram Alex
dos Santos, Fabio Trierveiler, Prof. Marcia Regina Battistela, Joana Barreto
Pontes (estagiaria de Artes Cénicas), definimos alguns aspectos importantes

quanto a realizacao do projeto. Dentre eles, podemos destacar:

Criancas:

Quantas criancas ja estdo contatadas?

» Devido a burocracia excessiva, ainda esta pendente a confirmacéo dos
alunos. O objetivo inicial sdo 12 criangas/adolescentes.

Em qual escola? Faixa etaria? Série? Critério de escolha? Documentacao
relacionada? Comecam quando?

» Hoje, temos como foco duas escolas: Simdo José Hess (Madre
Benvenutta) e Padre Anchieta (Rua Rui Barbosa, Agronémica).

» Os critérios para selecdo dos alunos sao: estarem matriculados e
regulares em escolas publicas, estarem cadastrados no Bolsa Familia (para
gue possamos ter um controle maior sobre a freqiéncia escolar e outros dados
que possam ser relevantes) e que tenham um desempenho satisfatério na aula

de artes.

Recursos:

Quem séo os patrocinadores/parceiros, que investiram no projeto?

» CIASC — Sala / Computadores / Internet

» UNIVALI — Disponibilizando dois estagiarios na area de games e
oferecendo duas bolsas integrais para os alunos com o melhor desempenho.

Quais secretarias estéo envolvidas no projeto?

» Secretaria de Desenvolvimento Sustentavel

» Secretaria da Educacao

» FAPESC

Agenda semanal:
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Aulas de artes serdo ministradas em quais dias da semana em quais
horarios? Quem ministrara essas aulas? Qual a pauta da aula e quais 0s
objetivos primarios?

» Em principio, as aulas devem ser ministradas todas as tardes.

Nesta reunido, também se definiu alguma pendéncias (busca de
informagdes) que foram divididas entre os participantes do projeto de inclusao

digital.

8.3.2. Segunda Reuniéo

Em reunido realizada no dia 04/11/2008, das 15:00 as 16:30 na Cidade da
Crianca/Polo de Games — Sala Novos Talentos, cujos participantes foram Alex
dos Santos, Fabio Trierveiler, Prof. Marcia Regina Battistela, Joana Barreto
Pontes (estagiaria de Artes Cénicas), Carlos Alberto Veloso (PETI) e Claudia

(estagiaria de Pedagogia), foram tratados os seguintes assuntos:

Apresentacéo do Projeto Santa Catarina Games e da Sala Novos Talentos
ao coordenador do Programa de Erradicacédo do Trabalho Infantil — PETI,

Proposta de ser feita a selecdo de alunos da Oficina Fazendo Arte da
Cidade da Crianca, para serem alunos/integrantes da Sala Novos Talentos;

Sugestdo de ser usado o espaco Cidade da Crianca como local de
alimentacdo para os alunos/integrantes do projeto, e bem como o espaco fisico

para a oficina teatral;

Calendaério:

Agenda semanal: as aulas de informatica bem como as oficinas de artes
devem acontecer de segunda a quinta somente no periodo vespertino até o
final deste ano. E em 2009 a proposta € ampliar a carga horaria para que o0s
alunos que estudam regularmente no periodo vespertino nas escolas da rede

publica estadual de ensino, possam também no seu contra-turno, ou seja,
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periodo matutino, ser contemplados com a participagcdo na Sala Novos
Talentos.

A inauguracao oficial do Pdlo esta prevista para o final de novembro, e na
segunda quinzena € o0 prazo limite para todos os “talentos” serem

selecionados.
Pendéncias/Tarefas acordadas no término da reuniao:
Ficou de ser falado com a Elaine, que € a coordenadora do Projeto

Fazendo Arte, da Cidade da Crianca, pois é dentro deste projeto que os alunos

do Projeto SC Games — Sala Novos Talentos serdo selecionados.
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8.4. Selecdo dos adolescentes

A primeira selecdo dos adolescentes foi realizada no dia 10/12/2008 no
complexo cidade da crianca, no bairro Agrondémica, em frente ao Pdélo de
Games.

As criancas avaliadas fazem parte do projeto crianca fazendo arte, do
complexo cidade da crianga, que visa ensinar outras atividades as criangas no
periodo extra curricular, foi acordada uma parceria entre o programa e a
coordenacao do projeto do pélo de games, que cedesse algumas criancas que
se destaquem em algumas atividades de selecdo, para que facam parte do
curso de informatica em games. A idade das criancas varia entre 12 e 15 anos.

Nesta, foram realizadas algumas dinamicas, uma relacionada ao teatro,
onde as criancas teriam que através de mimicas, realizar algumas acdes pré
estabelecidas apenas usando a expressao corporal. Viu-se nesta que algumas
criancas se destacavam pela concentracdo, objetividade, organizagdo e
algumas com caracteristicas de lideranca, pois as criancas foram divididas em
dois grupos (feminino e masculino) para desenvolver a atividade.

Depois os adolescentes desenharam com lapis e papel sobre o teatro que
representaram. Isso foi feito para que possa ser feita uma selecdo dos
adolescentes que possuam maior talento em artes, que desenvolvam um
desenho mais criativo e com maior qualidade. Os alunos também produziram
um texto em um tempo pré estabelecido. Todos estes trabalhos foram
recolhidos para avaliacdo da professora Marcia Regina, com o objetivo de
avaliar qual o nivel em que se encontram as criancas, e quais tem potencial
para desenho e futuramente criar desenhos focados em jogos.

Uma vez selecionados, os adolescentes estardo aptos para ingressar nas

aulas que serdo ministradas na Sala de Novos Talentos.

8.5. Aulas
Na primeira semana, que serd iniciada no dia 09/03/2009, o foco das aulas

sera voltado mais para a integracdo dos alunos. Estas aulas serdo ministradas
pela professora Marcia Regina Battistella e Alessandro Vieira.
Na segunda e terceira semanas, serdo ministradas aulas de informatica

basica pelos alunos de Sistemas de Informacao, Fabio Trierveiler e Alex dos
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Santos. (Ver Anexo B: Plano de Ensino elaborado por Alex dos Santos e Fabio

Trierveiler).

Nas semanas seguintes, o conteudo sera aprofundado. Serdo ministradas
as demais aulas especificas, visando légica de programacao, design, musica,
dentre outros.

A seguir, o relatorio de algumas aulas:

Florianopolis, 09 de marco de 2009.
Colaboradores:

e Marcia Regina Battistella

e Fa&bio Trierveiler

e Alessandro Vieira

e Julia Muller

Foi realizada uma breve apresentacdo do curso, dando énfase a
importancia da valorizagéo do projeto.

Dadas as devidas apresentacdes, foi entregue aos alunos uma camiseta
e um boné, nove estavam presentes. Deixou-se bem claro que o uniforme
oferecido € de uso exclusivo do projeto, ou seja, apenas podera ser utilizado
durante as aulas, e no trajeto casa, curso, curso, casa.

Alguns alunos vao rever a possibilidade de continuar no curso, pois
possuem atividades no mesmo horario das aulas.

O colaborador Alessandro conversou um pouco sobre jogos e passou
uma atividade para ser realizada em casa, tendo que ser entregue no dia
seguinte. Essa atividade consiste em uma analise de qualquer jogo eleito pelo
aluno. Na préxima aula, sera realizada uma discussdo em cima do que foi feito.

Foi passada uma lista de chamada contendo nome, dia em que nao
poderiam comparecer, colégio em que estudam e o telefone.

Os alunos foram convidados a participar de uma visita ao CIC na quarta-
feira e ao Floripa Shopping na quinta-feira. O pedido de autorizacdo aos
responsaveis ja esta sendo providenciado.

Foi solicitado que cada aluno traga uma garrafa de agua, pois por

enguanto ndo temos em sala.
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ObservacgOes: Solicitar para sala: ventilador, agua, cesta de lixo e mais

camisetas.

Florianopolis, 10 de marco de 2009.
Colaboradores:

e Marcia Regina Battistella

e Miguel Veiga

e Alessandro Vieira

e Julia Muller

A aula iniciou-se com a aplicacdo de um questionario aos alunos na qual
0S mesmos teriam que respondé-lo naquele momento. Alguns deles se
esqueceram de responder algumas das perguntas, na qual irdo fazé-los na
préxima segunda-feira do dia 16.03.2009.

Logo apos, houve uma conversa entre todos em relacdo ao exercicio
proposto para ser realizado em casa pelo estagiario Alessandro Vieira, na qual
iniciaram a criacdo de um conceito em relacdo ao jogo. Trés grupos de alunos
fizeram com rascunhos de desenhos e conceitos escritos. Foi solicitado pelo
mesmo estagiario que jogassem algo que conheciam e gostavam para fazer
uma analise, uma resenha.

Foi agendada com os alunos uma oficina de desenho, organizada pelo
estagiario Miguel Veiga, para a proxima segunda-feira, dia 16.03.2009.
Solicitou-se aos alunos que tragam no dia lapis, borracha, ou seja, qualquer
material que eles teriam em casa e que fosse Util para a oficina. Os demais
materiais irdo ser disponibilizados pelo estagiario.

Amanha, 11.03.2009, os alunos serdo levados a conhecer o CIC e suas
oficinas. Os estudantes do Colégio Siméo José Hess irdo direto de suas casas,
e os demais, da Cidade da Crianca, irdo sair do polo, acompanhados pela
Coordenadora Marcia R. Battistella.

A autorizacao sera solicitada pelas instituicbes na qual estudam.

Floriandpolis, 12 de marco de 2009.
Colaboradores:
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e Marcia Regina Battistella
e Alessandro Vieira
¢ Miguel Veiga

e Jullia Muller

Esse dia iniciou-se com o encontro de todos no pdlo as 13h30 e depois,
através do transporte disponibilizado pela secretaria, a ida a exposicdo no
Floripa Shopping.

Os alunos ndo entregaram a resenha solicitada na ultima aula, porém
ficou combinado que eles a melhorasses deixando que fosse possivel sua
entrega na segunda-feira dia 16.03.2009.

Apés a visita de toda a exposicao, os alunos da Cidade da Crianca
retornaram com a Coordenadora Marcia Regina Battistella ao pélo, e os demais

alunos ficaram livres para voltarem as suas casas.

Florianépolis, 24 de margo de 2009.
Colaboradores:

e Marcia Regina Battistella

e Fabio Trierveiler

e Alex dos Santos

e Miguel Veiga

e Julia Maller

e FElen Cristiane dos Santos

Inicio das aulas ministradas pelos graduandos de Sistemas da
Informacédo (UFSC), Alex dos Santos e Fabio Trierveiler.

Essas aulas seréo dadas entre os horarios das 13h30min as 15h00.

Apoés esse horario, as aulas serdo administradas pelos estagiarios Julia
Muller e Miguel Veiga, que deram continuacdo a matéria iniciada pelo Alex dos
Santos e Fabio Trierveiler.

Foram distribuidas as demais camisetas faltantes aos alunos, restando

somente trés alunos que nao as receberam, pois necessitavam do tamanho G.
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A partir de hoje a estagiaria Elen Cristiane dos Santos comeca o estagio,
na qual teréa duas semanas de experiéncia.

As 17 horas os estagiarios Julia Miiller, Miguel Veiga e Elen Cristiane
dos Santos, juntamente com a Coordenadora Marcia Regina Battistella foram a
reunido na empresa CIASC com o presidente executivo Hugo Cesar Hoeschl.

Nessa reunidao foram determinadas algumas atividades referentes ao
pélo, na qual havera a necessidade de cada dia um estagiario permanecer nas
dependéncias da empresa CIASC, comecando dia 26.03.2009 (quinta-feira),
trabalhando na criacdo de um blogger, twitter, flickr, you tube e google docs.
Todos essas atividades receberdo o nome de P6lo de Games, o blogger sera
blogueado para receber comentéarios, e o primeiro post, o de boas vindas, sera
do presidente do CIASC, Hugo Cesar Howschl.

Todos os relatorios diarios podem ser acessados via internet no seguinte
endereco eletronico:
http://www.inf.ufsc.br/~fabiot/TCC/Relatorios/
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9. Conclusao

Dado o exposto, planejar um projeto desse porte, precisa-se de muito
esforco e dedicacdo de todas as partes, sejam as pessoas envolvidas
plenamente nele, ou os parceiros de fundamental importancia para o mesmo.
Parcerias essas que sao de grande relevancia para o projeto, pois serdo essas
parcerias que irdo investir no projeto e colocardo os adolescentes no mercado
de trabalho. E também de fundamental importancia o auxilio do governo,
principalmente do governo estadual, que vem investindo mais na area de
desenvolvimento de software no estado.

Estas parcerias, tanto publicas quanto privadas, sdo necessarias e
primordiais, pois conseguir o espaco fisico e os bens materiais e de mao de
obra para a execucdo e conclusdo de um projeto desse porte demanda um
investimento bastante alto.

Buscar adolescentes interessados e focados num futuro melhor, também
nao é uma tarefa facil, pois alguns possuem uma educacdo um tanto quanto
precaria e por vezes, ha falta de apoio da familia. Dessa forma, muitos ndo tem
perspectiva de um futuro melhor.

Fazer com que os jovens se interessem pela informatica mostrando que
podem ter um futuro melhor e conseguir um emprego que lhe dé um futuro &
uma tarefa muito importante, pois mostrando isso os adolescentes procuraréo
se aprimorar e realmente provar que podem ter um futuro digno. Uma boa
estratégia para conseguir esta atencdo estd justamente no ramo de games,
onde os alunos poderdo aprender de uma forma dinamica e amigavel, ja que o
aluno aprendera a desenvolver aquilo que é também o seu lazer.

A experiéncia de lecionar algumas aulas para 0s jovens sera de
fundamental importancia para nosso futuro, pois ali veremos o nivel onde
realmente nossa sociedade se encontra com relacdo a informatica, tentando
nivelar os adolescentes e deixa-los aptos a receberem um nivel de
conhecimento maior e mais focado na area de games, ndo apenas ficando no
nivel basico que hoje é trivial para qualquer pessoa que va entrar no mercado

de trabalho.
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O projeto foi bem elaborado e desenvolvido, e ndo vai parar por aqui
com apenas essa sala. A previsdo é que no futuro esse projeto possa se
expandir em outras regides de Santa Catarina e quem sabe do Brasil. Uma das
intencdes é desenvolver e aprimorar o projeto, observando os seus acertos e
erros e analisando as necessidades das empresas que dardo apoio a esse
projeto, pois atualmente observa-se que o mercado de trabalho existe, porém a
mao de obra especializada ainda é escassa.

N&o ha duvidas que este projeto podera ser a oportunidade de vida nova

para jovens que até entdo nao tinham uma perspectiva de um futuro melhor.
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11. Anexos

Anexo A: Ficha de inscrig¢do do projeto Novos Talentos

FICHA DE INSCRICAO - PROJETO NOVOS TALENTOS

CIDADE DA CRIANCA

Nome:

Idade:

Data de Nascimento:

Série:

Escola:

Telefones para contato:

Endereco:

Nome dos pais ou responsavel:

PERGUNTA DE IDENTIFICACAO DO TALENTO
ARTISTICO DO INDIVIDUO

Responda:

Qual das aptiddes artisticas vocé se identifica:

a) desenho
b) musica
C) teatro

d) danca

e) cinema

f) fotografia
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Anexo B: Plano de Ensino elaborado por Alex dos Santos e Fabio
Trierveiler

PLANO DE ENSINO DO CURSO DE INCLUSAO DIGITAL VOLTADA A
GAMES PARA O PROJETO SALA NOVOS TALENTOS - DO PROGRAMA
SANTA CATARINA GAMES:

Disciplina: Introducdo a Informética

Ministrante da oficina: Académicos do Curso de Sistemas de
Informacé&o da Universidade Federal de
Santa Catarina, Alex dos Santos e Fabio

Trierveiler.
Supervisao: Marcia Regina Batistella e José
Eduardo De Lucca
Publico alvo: Alunos regularmente matriculados na

rede publica estadual de ensino, com
idade superior a catorze anos.

Semestre: 2009/1
Carga horéria: 12h Semanais
O PROJETO:

O projeto Novos Talentos, € um projeto desenvolvido a partir da parceria
de empresas ligadas ao entretenimento digital, através do Programa Santa
Catarina Games que tem como principal apoiador o Governo do Estado de
Santa Catarina. O programa visa fomentar empresas do ramo do
entretenimento digital, através de jogos eletrbnicos desenvolvidos para
celulares e computadores, para tanto se verificou a necessidade de pessoal
qualificado na é&rea para trabalhar com estes jogos, por isso a criagdo do
Projeto Novos Talentos, que vai proporcionar a jovens estudantes de escolas
da rede estadual de ensino, o treinamento para a qualificacdo na area de
entretenimento digital.

Dentro da grade de ensino do Projeto Novos Talentos estdo previstas
uma série de aulas de informatica, onde a primeira etapa dessas aulas serao
as aulas sobre inclusdo digital e nivelamento dos alunos sobre informatica,
para posteriormente focar em games.

Com o foco do curso na area de games, primeiramente faz-se
necessario uma parte inicial sobre informatica, buscando conhecer os alunos e

observar o nivel que os mesmos se encontraram, pois um conhecimento sobre
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informatica sera diferente entre cada individuo, depois dessa primeira etapa, 0s
alunos ja estardo com competéncia suficiente para encarar as demais etapas
do projeto, sendo mais complexa e focada nos aplicativos destinados ao

desenvolvimento de games.

CARACTERIZACAO DO CURSO (EMENTA):

No curso serd trabalhado, desde a parte de conhecimento inicial sobre
um computador, como sobre as diferencas entre hardware e software,
conceitos sobre software proprietario e software pago, manipulacdo de um
sistema operacional livre, diferencas e semelhancas com um sistema
operacional paga, e praticas com internet, softwares para desenhos iniciais, e

depois desenhos mais complexos.

OBJETIVOS:

Dentre os objetivos do curso, temos a familiarizagdo dos alunos com os
computadores, para que 0s mesmo possam controla-los de forma a produzirem
algo especial e de potencial para seu futuro e ndo apenas para futilidades.

Mostrar do que um computador é composto, dando noc¢fes basicas de
hardware, para que o mesmo ndo fique confuso, caso acontece algum
problema com a sua maquina, no¢des de sistema operacionais, focando em
software, pois essa € a tendéncia mundial da atualizada, a manipulacdo de
softwares que sao livres e de graca, mostrando suas principais qualidade e
diferencas com softwares pagos.

Como o foco do curso é a capacitacdo dos alunos para criagcdo de
games, 0s alunos precisaram ter nocdes iniciais sobre desenhos graficos,
utilizando inicialmente aplicativos simples, e ir aumentando a complexidade,
para que os alunos ja consigam esbocar sua criatividade no computador,
desenhando seus primeiros cendrios e personagens, para futuramente serem

modelados em ferramentas que tem um foco especifico em design de jogos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Apresentagao inicial dos alunos, fazendo intera¢des entre 0s mesmos;
Mostrar diferencas entre Hardware e Software;

Dar noc¢des sobre sistemas operacionais, focando em sistemas livres;
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Mostrar as diferencas entre Softwares livre e pagos, mostrando o porqué
da popularizacao do Software livre.

Dar nogdes gerais de aplicativos do computador, como editor de textos,
navegadores de internet, criacdo de email e blog, e aplicativos de desenho;

Desenvolver a criatividade dos alunos, usando ferramentas livre de
desenho, para que os alunos possam posteriormente postar seus trabalhos
num blog;

Fazer com que os alunos possam criar seus primeiros cenarios e

personagens, com as ferramentas que serdo mostradas e ensinadas a eles;

METODOLOGIA:

Serdo utilizadas aulas expositivas, utilizando o data show, dando
primeiramente a parte conceitual aos alunos, expondo os mesmos de forma
tedrica, para que eles fixem o contetdo a ser exposto.

Apbs cada tépico ser dado conceitualmente, ser4 desenvolvido a parte
pratica com os alunos, através de exercicios em aplicativos livres, como
exercicios de familiarizacdo com a maquina, como utilizar o teclado e mouse
por exemplo, nas aulas sobre hardware.

Tarefas em grupo também serdo expostas aos alunos, para que 0S
mesmo desenvolvam o trabalho em grupo e interajam entre si, para assim

assistir o curso de forma natural e com mais empolgacéao.

Cronograma:

Aula 1 (inicio da primeira semana): Sera feita a apresentacéo do curso,
através do plano de ensino e os principais objetivos do curso. Seréo feitas
dindmicas em grupo para o grupo de alunos se conhecer e se entrosar, para
gue eles possam quebrar a vergonha e desenvolver sem medos sua
criatividade.

Cada aluno definirh um tema do qual gosta, para que 0 mesmo seja
refinado durante o curso, como a producao de um texto sobre ele, a criacdo de
um desenho sobre o mesmo, e desenvolver um cenario sobre 0 mesmo

posteriormente.
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Aula 2: Conceituacédo e diferenciacdo entre Hardware e software, nesse
primeiro momento focando mais na parte de hardware explicando e expondo os
diversos tipos. Toda a parte conceitual sera dada através das apostilas cedidas
pela Casa Brasil (www.casabrasil.gov.br), tanto por meio fisico, quanto online,
onde estdo publicadas na internet, e sao livres para uso de qualquer usuario de
internet.

ApOs a exposicdo, serdo realizados exercicios utilizando a ferramenta
gratuita Gecompris (http://gcompris.net/-pt-br-), software livre didatico, onde os

alunos aprenderao a desenvolver suas habilidades com o mouse e teclado.

Aula 3: Nesta aula serd exposto a conceituacdo de softwares, seus
diversos tipos e utilidades, tanto no mercado de trabalho quanto para a vida.
Sera dada a conceituacdo e diferenciacdo entre Software Livre e Software
Pago, mostrando as qualidades e o porque do uso de ferramentas livres
durante o curso. Também sera exposto conceitualmente como deve ser a
manipulacdo do Linux que sera usado, para loco ap0s ser mostrada a utilizacao
do OpenOffice (http://pt.openoffice.org/) para producdo de textos e
apresentacoes de slides. A parte pratica contara com o aprendizado e a
primeira producdo de textos com o OpenOffice, sobre o assunto de sua

preferéncia, para no decorrer do curso posta-lo no blog.

Aula 4: Os alunos terdo o primeiro contato com uma aplicagcdo de
desenho, o Tux Paint (www.tuxpaint.org), com essa ferramenta eles poderao
criar e salvar alguns desenhos que criardo, sobre o tema cujo o qual eles
gostam e relataram no comeco do curso.

ApOs o desenho estar pronto, os alunos abrirdo o desenho em outro
programa gratuito, o Gimp (www.gimp.org), e salvardo o mesmo em outro

formato.

Aula 5 (inicio da segunda semana): Nesta aula os alunos terdo o
primeiro contato com a Internet. Sera passado um pouco de teoria referente a
Introducao a Internet. Em seguida, os alunos seréo instruidos a fazer pesquisa

na internet sobre o assunto favorito e depois a criar uma conta de e-mail
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gratuita (www.gmail.com) e aprender os fundamentos de envio e recebimento
de e-mails.

Ao final, sera feita uma dindmica onde cada aluno envia o texto que
escreveu na aula anterior para outro aluno. O aluno que recebe o texto, tenta

adivinhar quem mandoul.

Aula 6: Os alunos serao instruidos para fazer o desenvolvimento de um
blog. Ser4d criada uma conta (dominio) do blog no Blogspot
(www.blogspot.com) utilizando o ID do Gmail que foi criado na aula anterior.
Serdo também feitas as primeiras definicdes de layout e instalardo no seu blog
alguns gadgets, como contadores gratuitos, enquetes, barra de links favoritos,
entre outros.

No final, os alunos fardo suas primeiras postagens no blog. Estas
postagens serdo os desenhos e os textos que foram produzidos nas aulas

anteriores.

Aula 7: Nesta aula os alunos utilizardo o software gratuito Phun
(http://mww.phunland.com/wiki/Home). Com este software é possivel gerar
planos, retangulos, esferas, correntes, molas, fixar pontos, tornar rotativos
alguns locais e outras acdes. E possivel também desligar a gravidade, a
resisténcia do ar ou alterar outras opcdes graficas e de realidade fisica. Dessa
forma, pode-se fazer qualquer tipo de objeto e controla-lo inteiramente com o
teclado e mouse.

Os adolescentes deverao criar um “pré-jogo” relacionado com o que gosta.

Aula 8 (Aula Final):

Os adolescentes deverdo apresentar para a turma o seu blog, j& com as
postagens (texto e imagens) e o “pré-jogo”.

Ao final das apresentagdes, os alunos irdo votar no melhor blog e no
melhor “pré-jogo”.

O aluno que receber mais votos no total ganhara uma pequena premiagao,

como uma caixa de bombons.
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Cada aula tera a duracéao de 3 horas, com um intervalo de 30 minutos para
refeicdo dos alunos, somando um total de 12 horas semanais de aula, pois o
curso sera realizado no periodo vespertino de segunda a quinta.

Como o inicio das aulas seria no dia de aniversario de Floriandpolis

(segunda-feira, dia 23/03), a mesma sera iniciada no dia 24/03/2009.
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Anexo C: Questiondrio Sobre Jogos Eletronicos

Realizado dia: 09.03.2009.

N° de alunos participantes: Oito.

Instituicdes participantes: Escola Basica Padre Anchieta.
Colégio Estadual Siméo José Hess.

1. Nasua casa tem:

100% 100% 100%

Alunos (Oito)

O B N W & U1 O N ®

Radio Televisao DVD TV a Cabo Telefone Computador Videogame

2. Em relacéo ao(s) computador(es) que possui:

2,51

Sem Internet Com Internet Discada Banda Larga

3. Vocé tem:

Alunos (Oito)

O B N W ~ U O N

E-mail MSN Celular Orkut Blog Fotolog Site
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4. Vocé joga algum jogo de computador ou videogame regularmente?

O B N W M U O

Console/Videogame Computador Celular Portatil (ex.: Outros
(ex.: playstation) gameboy)

6. Sesim, em que local?

O B N W b U1 O N

Casa Casa de Lan House Qualquer Lugar Escola Fliperama
Amigos/Parentes (aparelhor mével)

6. Sesim, com quem vocé joga?

375%

O B N W & u o

Sozinho Irm3o/Irmas Amigos Pai 85 Mae Outros Online com Online com
Parentes Amigos Desconhecidos



-~

-~

-~

-~

-

O PR N W b~ U1 O N

7. Quantas vezes vocé joga por semana?

Todos os Dias 3 a 4 Vezes por Semana 1 a2 Vezes por Semana Menos de Uma Vez por Nao Sei
Semana

8. Quanto tempo em média vocé joga de cada vez?
Obs.: O aluno Lucas

------------------------------ R V£- | g= [- W o (S SIS - (0] (0
............................................................................. nao respondeu a

segunda folha do
guestionario.

Até 30 min. Até 1h Até 3h Mais de 3h N&o Sei

9. Vocé gostaria de jogar mais do que joga?

“Pois o tempo que utilizo jogando poderia utilizar
fazendo algum tipo de esporte ou curso.”

)

“Cansa.’

“Por que eu acho que 1 hora por dia é suficiente.”

b o o e = - - —

Sim Nao

Agao Aventura Esportes Estratégia Luta RAED Simulagdo  Online Celular  Quebra- Internet
Cabega



11. O que vocé acha que mais se aprende com os videogames? Por qué?

O = N W & u o

Esperteza e Agilidade Histdria do Jogo Regras e Habilidades no Coisas Nao Legais (ex.: Outra Coisa
Jogo trapacear)

12. No que vocé acha que videogames podem se encaixar na escola?

Matematica Portugués Inglés Historia Geografia Educ. Fisica Artes Feira de Ciéncias

13. Sevocé ja usa o computador, com quantos anos vocé comecou a utiliza-lo?

571  ODbs.: O aluno
Rudney Telles Xavier
nao respondeu a essa
pergunta.

Alunos (Sete)

9 anos 11 anos 13 anos N&do Uso

14. Qual dessas questdes vocé se identifica em relagdo ao computador:

Alunos (Sete)

Eu nao Sei Usar o Quero Aprender Mais 8K50 Gosto Muito Gosto Muito
Computador



O B N W » U1 O N

15. O que vocé acha mais divertido nos videogames?

100%

Alunos (Sete)

Competir e Vencer Criar Coisas A Historia Os Efeitos de Som, Jogar com Amigos
Imagem, a Beleza do
Jogo

16. Vocé gostaria de jogar videogame como atividade da escola? Por qué?

“Sim, porque é bem melhor aprender jogando do que ficar copiando as matérias no
quadro.”

“Sim, porque é legal.”
“Sim, porque é divertido.”

“Sim, porque é uma atividade legal e interativa.”

“Ndo, pois na escola os games atrapalhariam o aprendizado, mais em qualquer outro
horéario do dia seria perfeito. Os games estimulam o conhecimento e o desejo de tentar

ser aquilo que um dia todos desejam ser.”

“Sim, para o colégio seria legal.”
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Anexo D: Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais na Univali

1. Histéria do Curso

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da Univali iniciou suas
atividades no dia 04 de agosto de 2008, na Unidade llha em Florianopolis.

Esta primeira turma teve uma demanda de 85 candidatos para 40 vagas, 0
gue mostra que o mercado de jogos atrai a cada momento mais e mais
adeptos.

Este curso vem de encontro as necessidades das empresas do Pol6é de
Games de Santa Catarina, as quais buscam a cada dia uma méao de obra

qualificada
2. Perfil do Curso

Tecnologo em Jogos Digitais atua no segmento de entretenimento digital,
desenvolvendo produtos tais como: jogos educativos, de aventura, de acao, de
simulacdo 2D e 3D entre outros géneros. Lida com plataformas e ferramentas
para a criagcdo de jogos digitais e trabalha no desenvolvimento e gestdo de
projetos de sistemas de entretenimento digital interativo, em rede ou

isoladamente, de roteiros e modelagem de personagens virtuais.
3. Campo de atuacédo do profissional

O tecndlogo em jogos digitais desenvolve atividades de desenvolvimento
de jogos digitais, podendo atuar como autbnomo ou em empresas produtoras
de jogos digitais, canais de comunicacdo via web, produtoras de websites,

agéncias de publicidade e veiculos de comunicacéo.
4. Vocagéo

O tecnologo egresso do curso de Jogos Digitais deve apresentar
capacidade de planejar jogos digitais, considerando aspectos ergondmicos,
tecnolégicos e empreendedores; desenvolver programas e sistemas de
computador para jogos voltados para diferentes plataformas computacionais de

maneira criativa e empreendedora; identificar e utilizar tecnlogias emergentes e
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inovadoras na area de jogos e entretenimento digital; desenvolver e utilizar
diferentes interfaces homem-maquina, recursos graficos, multimidia e redes
para criagdo de jogos e aplicacbes de entretenimento digital; participar, liderar
e gerenciar equipes multidisciplinares de projeto e de desenvolvimento de
jogos digitais de diferentes tipos; bem como desenvolver produtos e servicos
na area de planejamento e desenvolvimento de jogos digitais, pautados por
principios éticos, respeito a pessoa humana e responsabilidade social.
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Anexo E: Resumo das “Empresas Madrinhas” da Iniciativa

E uma das empresas “madrinhas” da iniciativa.

c A CRES8 Brazil, originalmente MDEV, € uma empresa
C_RRE= & ' especializada no desenvolvimento de  aplicativos,
A producdo e distribuicdo de conteudos para dispositivos
moveis. Foi adquirida em 2007 pela CRE8 ( Plus SMS Holdings Limited),
empresa com sede nos Estados Unidos. A CRE8 estd em processo de
construgdo de uma rede internacional de desenvolvimento e distribuicdo de
produtos e servi¢os para o mercado mundial de comunicagdo moével. Sua rede
atual inclui, além do Brasil, empresas no México, Chile, Singapura, Thailandia e
Channel Islands. A decisdo da CRE8 €& a de concentrar todo o seu
desenvolvimento de jogos, musicas, wallpaper dentre outros conteddos para
celular na MDEV, ou seja, em Santa Catarina.

Desta parceria, e contando com recursos humanos 100% catarinenses, a
MDEV desenvolveu e langcou em marco de 2008 um produto inédito
mundialmente. Com uma parceria entre MDEV, Motorola, VIVO e Microsoft, foi
possivel oferecer aos brasileiros acesso aos servicos Microsoft Windows Live
(Messenger, Hotmail e Spaces) aos clientes da operadora, a um preco fixo e
sem limite de uso. A unido dos trés servicos Windows Live em um Unico
aplicativo mobile revoluciona a forma de se relacionar com o celular, permitindo

mais convergéncia e praticidade para o usuario final. www.cre-eight.com.br

A TechFront € uma desenvolvedora de videogames que hoje ja conta

como clientes varias empresas internacionais, como a eGames,
e Cinemaware e Sandlot Games, e tem seus produtos comercializados
no mundo todo. A empresa emprega mais de 20 funcionarios e planeja
expandir o grupo ainda mais com o apoio do Programa Santa Catarina

GAMES. www.techfront.com.br

PALMSOFET® A PamSoft vem despontando como uma das

TECNOLOGIA
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empresas de ponta na area de desenvolvimento de jogos para celular, na
América Latina. Seus jogos ja foram exportados para diversos paises (em
pequenas quantidades) e comecaram no corrente ano a ter canais solidos de
vendas no Brasil (com o aumento do niumero de operadoras ofertando seus
softwares), no México e no Chile. Pela qualidade técnica de sua equipe, a
empresa tem atraido a atencdo para Santa Catarina como uma empresa de
exceléncia tecnoldgica e qualidade em nivel internacional, o que tem lhe
permitido contratos de encomendas de jogos de grandes “players” do setor.

www.palmsoft.com.br

A Hoplon desenvolve um game on line massivamente
q'D infotainment Multiplayer de ficcdo cientifica "Taikodom", no qual ja foram
investidos quase R$ 9 milhdes de investimento de risco, ao longo destes 3
anos. Atualmente, a empresa € uma parceira de destaque da IBM mundial,
citada em press-releases (divulgados no Bloomberg, Wall Street Journal online
dentre outros) que destacam o desenvolvimento de mundos virtuais pela

Hoplon em cooperacdo com a IBM. www.hoplon.com

~ = Fundada em 2003 por Dante Mendes De Patta e Steven Dobbs, a
\ Thunderworks Studios vem desenvolvendo, um software de
THUNDERWORKS

simulacao, inicialmente focado na simulacdo de vdo, que utiliza
dados reais na simulacéo fisica e fidelidade histérica como contexto. Utilizando
avancadas técnicas de visualizacdo de imagens em tempo real, modelagem 3D
e texturizacdo, o objetivo é fornecer ao usuéario final a experiéncia de pilotar
avides que participaram de diversos conflitos histéricos, dando ao usuario a
possibilidade, inclusive, de mudar o rumo da histéria, em decorréncia da
efetividade de suas acdes individuais e sua pericia como piloto. Recentemente,
a renomada revista impressa internacional “Computer&Videogames” listou Jet
Thunder em sua lista dos mais quentes para 2008 (Hottest Games of 2008),
ao lado de titulos de grandes publishers intenacionais. Com toda a divulgacéo
internacional e interesse da midia e do publico consumidor deste tipo de
produto, a Thunderworks tem previsdo, tendo como base outros produtos

similares, de uma vendagem superior a 100 mil unidades em &ambito
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internacional, com vendas realizadas em boa parte por meio de seu proprio

website, www.thunder-works.com.

A Voxel Informatica € uma empresa especializada na

’1\} VOXEL especificacdo e implementacdo de sistemas e
‘ | | ferramentas com alto grau de complexidade
tecnolégica. Com a criacdo do website "CameraSurf" em 1996, foi a empresa
pioneira no Brasil em transmissdo online via web. Desde entédo, a Voxel criou e
desenvolveu uma série de projetos nesta area, acompanhando e utilizando as
tecnologias de ponta do mercado mundial adequando-as a realidade
tecnoldgica, infra-estrutura e demanda do mercado nacional. Uma das
ferramentas construidas neste processo, foi a ferramenta de WebCasting.
Integrando uma série de tecnologias de mercado com ferramentas
desenvolvidas internamente, possui diversas funcionalidades para que
empresas possam se relacionar, ao vivo e "on demand" com suas bases,
parceiros e clientes. A empresa ja se consagra como uma grande fornecedora
de tecnologia para o0 setor de games e pretende aprofundar seus

relacionamentos.

A RPM é uma Produtora de Comunicacao Digital com 10 anos
|'| H ﬂ de atuacao no mercado atendendo grandes empresas e mercado
B =d11l publicitario no desenvolvimento de projetos de Computagéo
ﬂﬂu Grafica (Animagdo 2D e 3D e Animatics), Internet,
Fpm Apresentacdes, Multimidia, além das areas de Tecnologia e
proputora  Producdo de filmes publicitarios. E o Unico Bird de Motion

Capture (Equipamento de captura de movimentos utilizado pelos grandes
estudios de Hollywood) na América Latina. Empresa Madrinha do Pélo de
Games e Entretenimento - Santa Catarina Games, € coligada a Tibox
Innovations, empresa de desenvolvimento de software e tecnologia com foco
em produtos para Comunicacdo. Nossa expertise € aplicar solucdes de
tecnologia a comunicacao, incorporando aos projetos analise e planejamento
estratégico, agregando valor as marcas e gerando resultados efetivos em

visibilidade, vendas e aumento de share.
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7

A TecnoSystem, é uma empresa com 7 anos de

TECHOSYSTEM experiéncia no desenvolvimento de de software e de

jogos eletrénicos. A empresa desenvolveu uma plataforma de jogos propria em

C/C++ e LINUX. Outro diferencial tecnoldgico € sua expertise em integracao de
hardware e software que evoluiu a partir de sua experiéncia na construcao de
gabinetes de jogos. Ja sdo mais de 50 titulos desenvolvidos sendo 34 ativos.
Hoje, além de ter jogos em clientes na Argentina, Colémbia, Venezuela,
Paraguai e Espanha, a empresa esta buscando expandir seu escopo de
atuacao para o desenvolvimento de jogos em plataforma movel e para outros

segmentos do mercado de jogos. www.tesystem.com.br

tecnomagla O Consorcio Tecnomagia € formado pelas

empresas Francga Tecnologia do Brasil Ltda e pela
SCC Telecomunicac¢des Ltda. Frangca Tecnologia do Brasil Ltda faz parte do
grupo Future Technologies, companhia francesa especializada em aplicacfes
para novas tecnologias e telefonia celular com 10 anos de existéncia no
mercado mundial, com filiais na Europa, Asia, Africa e Caribe. Através das suas
filiais, dispbe de plataformas de contetdos de servicos de valor agregado com
centros servidores proprios. SCC Telecomunicacdes Ltda: pertence a um grupo
que h& 60 anos participa ativamente da construgcdo da historia das
comunicacdes em Santa Catarina. A empresa apresenta um portfélio completo
de solugbes em comunicacdo atuando em diversos segmentos, tais como:
Operacdes de TV aberta (SBT Santa Catarina), Radios AM, Comunicacao
Mével (radios trunking), Provimento de Internet Banda Larga, TV por
Assinatura, Plataformas de atendimento (URA) com servicos de tele-
atendimento, Franquia dos Correios, Multimidia e Telecom.

Fundada em 1999, a AnimaKing tem como um de seus pontos tratar a
animacdo como uma ferramenta para encantar o seu publico. Isso

acaba gerando produtos em que a qualidade estd sempre se

aprimorando, quer seja na busca de novas técnicas, idéias ou talentos.

Por ser uma produtora voltada para o publico consumidor, e sempre agil para
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perceber e se adequar as linguagens que estdo surgindo, tornando a

animagéo mais eficiente como ferramenta de comunicagao em massa.

N A Experience Solutions Tecnologia (EST) € uma empresa
X | -
criada com o objetivo de desenvolver e explorar
EXPERIENCE | |
Solutions comercialmente no Mercado Global produtos e servigos

gerados a partir das tecnologias da Plataforma SINMEX (Sistemas Interativos
de Mdltiplas Experiéncias), desenvolvidas pelas instituicbes de Pesquisa &
Desenvolvimento Fundacdo CERTI e Instituto Sapientia, tendo com parceira a
empresa de investimentos IDEE. A EST tem como miss&o fornecer ao mercado
produtos e servicos baseados em conceitos da economia da experiéncia, como
veiculos de aprendizagem, comunicacdo e interatividade. Alguns produtos e
servicos como o Sapiens Circus, Locus e Domus ja foram desenvolvidos e
outros mddulos para interatividade via aplicacdes Internet, celular e mundos 3D
estdo em desenvolvimento, e atuara nos segmentos de educacdo
(treinamento/capacitacdo), inclusdo digital, marketing institucional, marketing
de relacionamento e inovacéo de produtos e servi¢os voltados a campanhas de

conscientizagéo.
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Anexo F: Convite da Aula Inaugural

50 BCSEIVOLVMENTS = CONVITE “Ci"s‘c

ECONOMICO SUSTENTAVEL  SANTA CATARINA

O Secretario de Estado do Desenvolvimento Econdmico Sustentével,
Deputado Estadual Onofre Santo Agostini, e o Presidente do Centro de
Informética e Automagdo de SC, Hugo Cesar Hoeschl, tém o prazer de
convidar Vossa Senhoria paraa Aula Inaugural do “Projeto Novos Talentos”.

O PROJETO NOVOS TALENTOS é uma agdo social apoiada pelo Governo do
Estado e empresas locais e tem por objetivo descobrir “jovens talentos”
junto a escolas da rede publica e prepara-los para trabalhar no mercado de
Games e Entretenimento Digital.

Dia: 18/03/09 (quarta-feira)
Local: P6lo de Games (Rua Rui Barbosa, 708)
Horario: 09h30
Duragdo: 90 minutos
Maiores informacgdes e confirmacgdo: 48 3029 9020
Apoio: Patrocinio:

‘ gc‘@é QGene \k] (,‘f\’;\(:,\,, QD;JQPW)H

3 5 infotainment
SCF

96



Anexo G: Artigo do Trabalho de Conclusdo de Curso

Projeto de Incluséo Digital voltado para o Mercado de Games

Fabio Trierveiler, Alex dos Santos

Sistemas de Informacéo — Universidade Federal de Santa Catarina

{fabiotr, alexdossantos} @gmail.com

Abstract. This paper had as main objective the development of a digital inclusion
project, aimed at preparing the students for the digital games market. To this end, there
was a partnership with the P6lo SC-Games that gave a room — Room of New Talents -
with computers and Internet connection. Also there eas a partnership with some schools
in the public schools of Floriandpolis, to the selection of students who have talent in the
arts.

Once formed the class, lessons were taught from the basic data (differences between
hardware and software, introduction to free software, basic Internet and others),
moving to more advanced information technology (programming, using software to
manipulate images, and others).

At the end of the course, the two students who submit the most satisfactory performance,
will receive the chance to study on Technology in Digital Games University.

Key words: GAMES, SC-GAMES, TALENT, COMPUTER, INCLUSION.

Resumo. O presente trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um
projeto de inclusdo digital, visando a preparacdo dos alunos para o mercado de
Games. Para tal, conseguiu-se uma parceria com o Po6lo SC-Games que cedeu uma
sala, a Sala de Novos Talentos, com computadores e conexdo a Internet. Também
viabilizaram-se parcerias com algumas escolas da rede publica de ensino de
Floriandpolis, visando a selecao de alunos que possuem talento na area de artes.

Uma vez formada a turma, foram ministradas aulas que partiram da informética basica
(diferencas entre hardware e software, introducdo ao software livre, internet bésica,
dentro outros), caminhando para informatica mais avancada (programacao, utilizacao

de softwares de manipulacéo de imagens, dentre outros).
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Ao final do curso, os dois alunos que apresentarem o desempenho mais satisfatorio,

serdo contemplados com bolsas de ensino integrais para o curso de Tecndlogo em

Jogos Digitais.
Palavras-chave:
INCLUSAO.

Introducéo

A Educacdo é "um processo
destinado a provocar uma mudanga nas
disposicdes ou capacidades do sujeito,
com carater de relativa permanéncia...
Essa mudanca pode consistir num
aumento de capacidade de realizacGes
ou ainda numa modificacdo de atitudes,
interesses e valores". (Cf.: Ramire ).

Uma das solugbes  mais
eficientes para a mudanca de vida de
jovens que possuem menos acesso a
informacdo esta na educacédo atraves da
incluséo digital.

Neste projeto, buscou-se
acrescentar um diferencial em todo o
processo: formar profissionais
qualificados para um nicho de mercado
gue movimenta 30 bilhGes de dblares ao
ano no mundo, possuindo um aumento
de 15% ao ano em média (Workshop
Santa Catarina Games 2007), que ja
superou 0s mercados milionarios da
industria cinematografica e musical
(Entrevista
FAPESC, 11/10/2008) e que possui

mais de 150 milhdes de clientes em

com o presidente da

JOGOS DIGITAIS, SC-GAMES, TALENTQOS,
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INFORMATICA,

potencial no mundo: o mercado de
Games.

Aliado a isso, Santa Catarina é
hoje considerado o principal centro
nacional deste mercado. Isto porque
base

possui 35 incubadoras de

tecnoldgica, parques  tecnoldgicos,
como o Pargtec Alfa e Sapiens e
também as universidades de formacdo
tecnoldgica
presidente da FAPESC, 11/10/2008). E

Florianopolis, com a inauguracdo do

(Entrevista com o

primeiro pélo de games do estado, o
SC-Games, d& mais um passo a frente.

Educacéao

Tradicionalmente, o aluno chega
a escola sem nenhum conhecimento,
cabendo & escola ensinar-lhe uma gama
habilidades

intelectuais, testando a atribuicdo destes

de conhecimentos e

conhecimentos através de provas e
As habilidades

intelectuais linguistica  (a

exames. principais
séo:
capacidade de ler, compreender e
escrever textos ) e logica-matematica (a
capacidade de processar informacao
quantitativa) (Fedric M. Litto). Com
1SS0,

0 aluno percorre uma longa


http://www.darwin.futuro.usp.br/site/doprofessor/litto1.pdf

jornada, em que fase apos fase, de um
modo previamente estabelecido lhe séo
repassados conhecimentos para serem
assimilados com o objetivo de passar a
uma proxima etapa. Sendo assim, a
unido dos conhecimentos que lhes séo
transmitidos ndo quer dizer que s&o
adquiridos, porque basicamente este
método apenas incentiva a memorizacao
fatos e ndo as

dos capacidades

cognitivas do aluno, tais como: a
interpretacdo, julgamento e decisdo dos
fatos, ignorando os estilos individuais
de aprendizagem de cada aluno.

Outro fator relevante desse
modelo é a existéncia de poucas
oportunidades para a simulacdo de
eventos naturais ou imaginarios, para
crescer a compreensdo de conceitos
mais complicados como para estimular
a imaginacdo. Outro inconveniente
deste modelo, é o fato de existir uma
grande divisdio do conhecimento
(matematica, geografia, historia, fisica)
ndo havendo a possibilidade de ver os
possiveis inter-relacionamentos entre

£sSes conceitos.

A inclusao digital

A inclusdo digital, ndo é apenas
ensinar o basico da informatica a um
cidadéo e sim significa, tornar melhores
vida de

as condicbes de uma

determinada regido ou comunidade com
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o0 auxilio da tecnologia. Hoje é comum

ler  expressdes  similares  como

democratizagdo da informagdo e
universalizacdo da tecnologia. Além do
mais nas escolas, com criangas e
adolescentes, a inclusdo digital tende a
formar melhor os alunos para encarar o

mercado de trabalho, que hoje em dia

tende a ser mais competitivo e
informatizado
Erros de interpretacdo sobre

inclusdo digital sdo corriqueiros, pois

em alguns locais, como escolas e

centros comunitarios, vemos apenas
uma gama de computadores instalados,
onde serdo ensinadas tarefas basicas de
como se mexer no Windows, sem aulas
mais elaboradas, de como realmente um
computador

pode ajudar

profissionalmente uma pessoa no
mercado de trabalho por exemplo, e
deixar de lado a idéia de que
computador € apenas um artefato de
diversdo e sim algo que pode ser muito
atil na vida de uma pessoa.

Com a vontade de contribuir na
mudanca desse quadro, surge entdo a
idéia do projeto que iremos implantar,
que além de incluir digitalmente,
esperamos que os alunos saiam ao fim
do projeto j& com um emprego
garantido numa empresa que tem Sseu
foco na area de games, sendo assim,

usando o computador como um meio de



de

desenvolvimento pessoal, e ndo apenas

trabalho e lucro para o
como aparato de diverséo e disperséo.
Usamos durante o projeto alguns
aplicativos que podem ser usados para
incluséo e a

desenvolver  essa

familiarizacdo das pessoas com a
informatica, como: editores de textos,
como o BR OFFICE,

imagens como o Tux Paint, navegadores

editores de

de internet como o Firefox, o0 GCompris
que € uma ferramenta utilizada para
informatica e

estudos sobre

conhecimentos  gerais, utilizando
métodos praticos e objetivos, outros
varios aplicativos existem e surgem a
cada momento para auxiliar na inclusao

digital e em outros setores.

Artes
Palavra de origem latina, "ars"
De

acordo com o dicionario Houaiss, arte é

significa técnica ou habilidade.

a "producéo consciente de obras, formas
ou objetos voltada para a concretizacao
de um ideal de beleza e harmonia ou
para a expressao da subjetividade
humana”.

é dificil

exatiddo o que é arte. Ndo ha uma

Porém, definir com

resposta acabada, j& que s@o muitas as

concepgdes. Mesmo assim, varias

producbes humanas sdo facilmente

identificadas como "obras de arte".
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A contemplacdo das grandes
obras de arte, inspiradas pelos melhores
ideais da Humanidade, seja ela uma
peca musical de boa qualidade, um
quadro, um filme, ou poema despertam
sentimentos de bondade, generosidade,
gratiddo, desejo de elevacdo. Sendo a
Arte a linguagem dos sentimentos e das
emocOes, podemos emprega-la para
conduzir o educando a experiéncia de
sentimentos e emog¢des mais elevados.

Sendo utilizada em  jogos
eletronicos, onde mundos virtuais sdo
criados, para desenvolvimento e criagdo
de ambientes para que um jogador possa
interagir com o mesmo, utilizando um
personagem, um carro, ou qualquer
outro objeto, dependendo do género e

objetivo do jogo.

Jogos Eletrdnicos

Jogos Eletrénicos ou

Videogames é o nome atribuido aos
jogos que utilizam interface

0(s)

interagem com uma maquina e com

uma

eletrbnica, onde jogador(es)
outro(s) jogador(es) no desenrolar da
atividade do jogo (Sitio eadmoodle,
2009).

S&o considerados uma das mais
expressivas praticas de entretenimento
do século XXI

2007). A esséncia criativa e divertida

(Alexandre Perucia,

dos jogos e o mercado bilionario que


http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm
http://eadmoodle.org/cursopv/audiovisuais/jogos2.htm

representam tém despertado o interesse
de um ndmero crescente de pessoas.
Cada vez mais populares, 0s jogos tém
todos

conquistado publicos de 0S

géneros e idades, criando novos
desafios para os profissionais da érea.
Desde a década de 70, os jogos
eletrbnicos interessam a jogadores de
todas as idades. Vale lembrar os
primeiros videogames e sua evolugéo:
Telejogo (comercializado pela Ford e
Philco), Atari 2600
(comercializado de
produtos eletronicos Atari), Odyssey
de

produtos eletrénicos Magnavox), Mega

pela
pela empresa

(comercializado  pela  fébrica
Drive (comercializado pela empresa
desenvolvedora de software e hardware
SEGA),

Nintendo, Game Boy (comercializados

para video games, Super
pela empresa Nintendo) e outros. Os
jogos vao evoluindo e aperfeicoando
seus graficos, memoria e suporte, por
exemplo, PlayStation 2 e PlayStation 3
(comercializados pela Sony), Xbox 360
(comercializado pela Microsoft), Game
Cube e Nintendo Wii(comercializado

pela Nintendo), levam adultos e
criancas ao mundo da diversdo
eletronica.  Sendo essa  diversdo,

difundida por tudo, nas casas, Lan
houses, fliperamas e levados a todo e
qualquer lugar através de videogames

portateis.
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Primeiramente projetados para
redefinicdo da televisdo, 0s jogos
eletrénicos, foram ganhando as suas
utilidades proprias como: de um cinema
interativo, computador pessoal e um
portador de dados.

Uma caracteristica fundamental
de todo e qualquer jogo, inclusive dos
tradicionais, néo-eletronicos, encontra-
se na sua natureza participativa,
interativa. Sem a participacdo ativa e
concentrada do jogador, ndo ha jogo.
Mantendo essa caracteristica bésica e
comum a qualquer jogo, a grande
distingdo do jogo eletronico em relagéo
a quaisquer outros se encontra, antes de
tudo, no seu grau de interatividade e

imersao.

Visdo Geral do Complexo SC-
Games

0] PROGRAMA SANTA
CATARINA GAMES, MOBILE E
ENTRETENIMENTO DIGITAL relne
um conjunto coordenado de acdes de
apoio as empresas e instituicdes de
ensino e pesquisa instaladas em Santa
Catarina, voltado a criagdo de um
ambiente adequado e
internacionalmente atraente para o
do

disponibilidade

desenvolvimento setor  (infra-
de

recursos humanos qualificados, eventos,

estrutura fisica,

apoio a pesquisa, etc).



Seu principal  objetivo é
potencializar  beneficios sociais e
econbmicos, para a  sociedade
catarinense, por meio do

desenvolvimento dos setores citados
(em especial o0s setores de games,
cinema de animacdo e outros a eles

relacionados).

Projeto Novos Talentos

E um projeto de natureza social que
pretende sensibilizar e capacitar jovens
em situacdo de risco social e educadores
publicos, visando  estimular o
crescimento do setor de Tecnologia da
Informacdo e

Comunicacdo, em

especial, games e entretenimento
digital.

O projeto “Novos Talentos” € uma
iniciativa promovida no contexto do
“Programa Santa Catarina Games,
Mobile e Entretenimento Digital” (ou
Santa Catarina Games) e tem como
objetivo implantar um programa de
estimulo, descoberta e preparacdo de
talentos para os setores apoiados pelo
Programa, com énfase no publico jovem

de baixa renda e educadores publicos.

Inicio da Implantacdo

Durante 0  processo  de
implantacio do  projeto,  foram
realizadas varias reunifes, onde a

primeira delas na sala de apoio/sala de
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reunides do Complexo SC-Games,
cujos participantes foram Alex dos
Santos, Fabio Trierveiler, Prof. Méarcia
Regina Battistela, Joana Barreto Pontes
(estagiaria de Artes Cénicas), definimos
alguns aspectos importantes quanto a
realizacdo do projeto. Dentre eles:

Quantas  criancas j&  estdo
contatadas?

» Devido a burocracia excessiva,
ainda esta pendente a confirmacdo dos
alunos. O objetivo inicial sdo 12
criancas/adolescentes.
escola? Faixa etaria?
de

Documentacdo relacionada? Comecam

Em qual

Série? Critério escolha?
quando?

» Hoje, temos como foco duas
(Madre

Benvenutta) e Padre Anchieta (Rua Rui

escolas: Simdo José Hess
Barbosa, Agronémica).

» Os critérios para selegao dos
alunos sdo: estarem matriculados e
regulares em escolas publicas, estarem
cadastrados no Bolsa Familia (para que
possamos ter um controle maior sobre a
frequéncia escolar e outros dados que
possam ser relevantes) e que tenham um
desempenho satisfatorio na aula de
artes.
séo

Quem 0S

patrocinadores/parceiros, que

investiram no projeto?



» CIASC — Sala / Computadores /
Internet;

» UNIVALI - Disponibilizando
dois estagiarios na area de games e
oferecendo duas bolsas integrais para 0s
alunos com o melhor desempenho.

Quais secretarias estdo envolvidas
no projeto?

» Secretaria de Desenvolvimento
Sustentavel

» Secretaria da Educacao

» FAPESC;

Numa segunda reunido foi feita a
apresentacdo do Projeto Santa Catarina
Games e da Sala Novos Talentos ao

coordenador  do Programa  de
Erradicacdo do Trabalho Infantil —
PETI,

Proposta de ser feita a selecdo de
alunos da Oficina Fazendo Arte da
Cidade da

alunos/integrantes

Crianca,
da

para serem

Sala Novos

Talentos;

A selecdo dos alunos

As criancas avaliadas inicialmente
faziam parte do projeto crianca fazendo
arte, do complexo cidade da crianca,
que visa ensinar outras atividades as
criangas no periodo extra curricular, foi
acordada uma parceria entre 0 programa
e a coordenacdo do projeto do pdlo de
games, que cedesse algumas criancas
que se em

destaquem algumas
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atividades de selecdo, para que facam
parte do curso de informéatica em
games. A idade das criangas varia entre
12 e 15 anos.

Nesta, foram realizadas algumas
dindmicas, uma relacionada ao teatro,
onde as criancas teriam que atraves de
mimicas, realizar algumas acbes pré
estabelecidas apenas usando a expressao
corporal.

Depois os adolescentes desenharam
com lapis e papel sobre o teatro que
representaram. Isso foi feito para que
possa ser feita uma selecdo dos
adolescentes que possuam maior talento
em artes, que desenvolvam um desenho
mais criativo e com maior qualidade. Os
alunos também produziram um texto em

um tempo pré estabelecido.

Aulas

Na primeira semana, que foi
iniciada no dia 09/03/2009, o foco das
aulas foi voltado mais para a integracao
Estas aulas foram

dos alunos.

ministradas pela professora Marcia
Regina Battistella e Alessandro Vieira.

Na segunda e terceira semanas,
foram ministradas aulas de informatica
basica pelos alunos de Sistemas de
Informacdo, Fabio Trierveiler e Alex
dos

No primeiro médulo, ministrado

pelo aluno Alex dos Santos, teve



duracdo de quatro dias, com trés horas e
meia cada aula. Os temas abordados
foram: Conceituacdo e diferenciagéo
entre Hardware e software, o software
seus diversos tipos e utilidades, tanto no
mercado de trabalho quanto para a vida.
A conceituacdo e diferenciacdo entre
Software Livre e Software Pago,
mostrando as qualidades e o porqué do
uso de ferramentas livres durante o
curso. Para expor esses temas, foram
utilizadas as seguintes ferramentas:
Gcompris, OpenOffice, Tux Paint e 0
Gimp.

No segundo mddulo, ministrado
pelo aluno Fabio Trierveiler, com a
mesma carga horaria do primeiro, 0s
alunos tiveram o primeiro contato com a
Internet. Foram instruidos a fazer o
desenvolvimento de um blog que, ao
final do modulo, os adolescentes
apresentaram para a turma, jA com as
postagens (texto e imagens) realizados
durante o projeto. Neste modulo foram
usadas as seguintes ferramentas:
Firefox, Blogspot e Gmail (ferramentas
do Google), e o Phun. Lembrando que
todas as ferramentas sdo livres e

rodaram no Sistema operacional

Ubuntu, que também é livre.

Concluséo
Dado o exposto, planejar um

projeto desse porte, precisa-se de muito
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esforco e dedicacdo de todas as partes,
sejam as pessoas envolvidas plenamente
nele, ou os parceiros de fundamental
importancia para 0 mesmo. Parcerias
essas que sdo de grande relevancia para
0 projeto, pois serdo essas parcerias que
irdo investir no projeto e colocardo 0s
adolescentes no mercado de trabalho. E
também de fundamental importancia o
auxilio do governo, principalmente do
governo estadual, que vem investindo
mais na area de desenvolvimento de
software no estado.

Estas parcerias, tanto publicas
quanto privadas, Sa0 necessarias e
primordiais, pois conseguir o espacgo
fisico e os bens materiais e de médo de
obra para a execucdo e concluséo de um
projeto desse porte demanda um
investimento bastante alto.

Buscar adolescentes interessados
e focados num futuro melhor, também
ndo é uma tarefa facil, pois alguns
possuem uma educacgdo um tanto quanto
precaria e por vezes, ha falta de apoio
da familia. Dessa forma, muitos ndo tem
perspectiva de um futuro melhor.

Fazer com que 0s jovens se interessem
pela informatica mostrando que podem
ter um futuro melhor e conseguir um
emprego que lhe dé um futuro € uma
tarefa muito importante, pois mostrando
isso 0s adolescentes procurardo se
aprimorar e

realmente provar que



podem ter um futuro digno. Uma boa
estratégia para conseguir esta atencdo
esta justamente no ramo de games, onde
os alunos poderdo aprender de uma
forma dindmica e amigavel, ja que o
aluno aprenderd a desenvolver aquilo
que é também o seu lazer.

de

algumas aulas para 0s jovens serd de

A experiéncia lecionar

fundamental importancia para nosso
futuro, pois ali veremos o nivel onde
realmente nossa sociedade se encontra
com relacdo a informatica, tentando
nivelar os adolescentes e deixa-los aptos
a receberem um nivel de conhecimento
maior e mais focado na area de games,
ndo apenas ficando no nivel basico que
hoje é trivial para qualquer pessoa que
va entrar no mercado de trabalho.

O projeto foi bem elaborado e
desenvolvido, e ndo vai parar por aqui
com apenas essa sala. A previsao é que
no futuro esse projeto possa se expandir
em outras regifes de Santa Catarina e
guem sabe do Brasil. Uma das intencbes
¢ desenvolver e aprimorar o projeto,
observando 0s seus acertos e erros e
analisando as  necessidades das
empresas que dardo apoio a esse
projeto, pois atualmente observa-se que
0 mercado de trabalho existe, porém a
méo de obra especializada ainda é
escassa. Ndo ha davidas que este

projeto podera ser a oportunidade de
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vida nova para jovens que até entdo nédo
tinham uma perspectiva de um futuro

melhor.
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