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RESUMO

OLIVEIRA, Fernando Cincinato Alves de. UM ESTUDO DA APLICACAO DA
REALIDADE AUMENTADA PROJETIVA EM JOGOS E SUA IMPLEMENTACAO EM
UM PROTOTIPO DE JOGO DE CORRIDA. 2025. Trabalho de Conclus&o de Curso —
TCC de graduagdo em Ciéncias da Computagcdo — Universidade Federal de Séao
Carlos, 2025.

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de avaliar o design feito por usuarios em
um jogo de realidade aumentada projetiva, bem como compreender se essa
tecnologia facilita a construgdo do design de jogos digitais. Assim, foi desenvolvido
um jogo de corrida em que os participantes desenham as pistas e os carros séo
projetados sobre elas. Foram feitas entrevistas semiestruturadas com os 29
participantes dos testes para colher suas experiéncias com a interagcao e aferir as
questdes de pesquisa levantadas durante a pesquisa exploratoria do tema.

Palavras-chaves: jogos digitais, game design e realidade aumentada.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Fernando Cincinato Alves de. UM ESTUDO DA APLICACAO DA
REALIDADE AUMENTADA EM JOGOS E SUA IMPLEMENTACAO EM UM
PROTOTIPO DE JOGO DE CORRIDA. 2025. Undergraduate degree in Computer
Science — Universidade Federal de Sao Carlos, 2025.

This study aimed to evaluate the design made by digital game users with augmented
reality AR, as well as to understand whether this technique can facilitate the design of
digital games. Thus, a prototype of a digital racing game was developed. In this game,
participants have drawn racetracks and the image of which was captured with a cell
phone camera and transferred to a personal notebook, which, in turn, processed the
image so that all participants could participate in a race on that track. Thus, to measure
and understand the results of the interaction with augmented reality, semi-structured
interviews were conducted with each of the 29 participants, which provided positive
evidence that augmented reality could be used for game development.

Keywords: digital games, game design and augmented reality.
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1 INTRODUGAO

Os jogos digitais evoluiram nas ultimas décadas progressivamente e estes se
popularizaram entre pessoas de diversas idades, formacgdes e perfis profissionais.
Assim, a industria voltada para este setor investiu para desenvolver jogos cada vez
mais atrativos e realistas com a finalidade de atender a demanda crescente e
conseguir novos adeptos. Uma das formas de atingir esse objetivo € por meio de
tecnologias como a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada.

Neste sentido, Lima (2008, p. 80) afirma que:

A busca pela representacao fiel a realidade tem sido constante nos artistas e
agora mais recentemente, na prépria industria de entretenimento, culminando
em imagens cada vez mais proximas da nossa realidade visivel, dando
espago para a simulagéo e trazendo o gamer ou mesmo 0s usuarios mais
desinteressados a um mundo de realidades possiveis, como é o caso da
realidade virtual.

A Realidade Virtual caracteriza-se como tecnologias que imergem o usuario em
um ambiente completamente digital (SUTHERLAND et al.; 2018), enquanto a
Realidade Aumentada incorpora elementos virtuais sem suprimir o ambiente real, a
Figura 1 ilustra a diferenca entre esses dois conceitos: enquanto a Realidade Virtual
bloqueia o ambiente real, a Realidade Aumentada captura esse ambiente por uma
camera ou permite sua passagem por meio de lentes AR. Este trabalho abordara mais
especificamente sobre a Realidade Aumentada, a qual € um termo concebido por
Caudell e Mizell em 1992 que se refere a utilizagado da tecnologia para amplificar um
ambiente real com uma sobreposi¢ao do digital, de modo contrario a Realidade Virtual,
ja que a RV imerge o usuario em um ambiente completamente virtual (SUTHERLAND
et al.; 2018).
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Figura 1- Diferencas entre Realidade Virtual e Realidade Aumentada
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Fonte: Sutherland et al. (2018)

Apesar da sua concepg¢ao na década de 90, a historia da RA comegou bem
antes da criagcao desse termo, com a invengao dos HUDs (Heads-Up Displays) em
meados de 1950, para o uso militar em cagas estadunidenses. Os HUDs projetavam
informacdes, como a altitude do piloto por exemplo, no para-brisa das aeronaves.
Caudell aprimorou os HUDs em o que os chamou de HUDset (Heads-Up “see thru”
display head set): capacetes que projetavam diversas informacdes para mecanicos
do Boeing 747 como o local para utilizagdo de furadeiras; qual a orientacdo de
materiais para moldagem das asas e outros. Assim nasce a definicdo de Realidade
Aumentada: a integracdo de informagdes virtuais em um cenario real (CAUDELL,;
MIZELL, 1992).

Desde entdo, varios avancos foram realizados com essa tecnologia em
diversas areas, o que trouxe melhorias para o cotidiano da sociedade. Destacam-se
0s usos na medicina, com localizadores como AccuVein® que projetam as veias
superficiais de pacientes sobre a pele (SAKAKIBARA et al., 2025); na arquitetura e
engenharia, em que a realidade aumentada é utilizada para visualizar projetos 3D, no
espaco real de estruturas que serdo construidas (LOPES; CHEUNG, 2023) e, na
educacao, com um aumento da interatividade de aulas.

Vale destacar que, além de todos esses aspectos, a exploracdo do uso de RA
em jogos, comecgou por volta dos anos 2000 com o projeto ARQuake (THOMAS, 2000)
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e desde entao houve diversos projetos que exploraram essa aplicagéo, com destaque
para o jogo Pokémon Go pela sua enorme popularizagao (G1, 2016).

Nos ultimos anos, o crescente aumento da pesquisa e utilizacdo da Realidade
Aumentada, em conjunto com o natural avango da tecnologia, possibilitaram uma
redugdo nos custos de diversos dispositivos utilizados em RA, como projetores,
tornando-os acessiveis, o que popularizou a utilizagdo desta técnica para diversos
fins, inclusive, para jogos.

Nesse sentido, € mister salientar que, conforme busca realizada no catalogo de
Teses e Dissertagdes da CAPES' pelo termo “realidade aumentada”, foram
produzidas, entre dissertagdes de mestrado, teses de doutorado e trabalhos
académicos, 36, 32 e 40 nos anos de 2015, 2016 e 2017 respectivamente. Ja nos
anos de 2021, 2022 e 2023, foram produzidas 556, 644 e 588 (A discrepéancia para o
ano de 2020 ocorreu pela pandemia; os dados de 2024 ainda estdo em analise pela
CAPES). O grafico da Figura 2 ilustra toda a busca nos ultimos 10 anos.

O maior interesse pela aplicacao da Realidade Aumentada ocorre por razdes
diferentes a depender em qual area ela sera aplicada: educag¢ao, medicina, varejo e
outros (estas aplicagdes serao tratadas na seg¢ao 2). A exemplo na area comercial, ha
uma maior notoriedade dessa tecnologia em publicos mais jovens, segundo relatorio
Snapchat (apud SEBRAE; 2023): “93% do publico de 13 a 24 anos, a chamada

geragao Z, demonstra interesse em usar a realidade aumentada nas compras”.

! Acervo de dados da CAPES disponivel em https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/. Acesso em
27 jul. 2025.



https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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Figura 2- Quantidade de Trabalhos de Pés-Graduacéo entre 2015 e 2024
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Fonte: Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES, grafico elaborado pelo autor

Com isso, este estudo visa analisar o uso da Realidade Aumentada,
especificamente a RA Projetiva, durante o desenvolvimento de jogos como ferramenta
no auxilio do design de games. Deste modo, foi elaborado um jogo de corrida de RA
projetiva a fim de investigar como que desenvolvedores e outros usuarios reagiriam

frente a essa nova tecnologia.

1.1 Justificativa

Além do exposto na secéo anterior, a justificativa deste estudo baseia-se na
naturalidade proporcionada pela RA utilizada como uma forma de interface, além de
fomentar a economia. Esses topicos serao discorridos ao longo dessa segao.

Em primeiro lugar, interfaces sdo importantes na interagédo do usuario com o
computador pois elas fazem a integragdo entre o humano e a maquina e elas tém
papel fundamental na compreensédo e criagdo de conteudo para e pelo usuario.

Portanto, essas interfaces podem prejudicar ou auxiliar o trabalho do usuario
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dependendo de varios fatores como a interatividade e o esforgo que essas interfaces
impdem.

Interfaces consideradas intuitivas requerem um esforgco menor do usuario para
compreendé-las e utiliza-las. Diversas pessoas relatam dificuldade ao interagir com
tecnologias pois a interface utilizada € radicalmente diferente do que estéo
acostumadas, a exemplo, varias pessoas da terceira idade apresentam dificuldades
de interagdo com novas tecnologias digitais pela grande disparidade com o seu
cotidiano (DILL, 2023).

Diversos autores, entre eles Chandrasekera e Yoon (2015, p. 8), defendem o
uso de RA pois esta tem a capacidade de melhorar as interfaces existentes ao
aumentar a intuitividade e naturalidade de seu uso e, também, essa técnica reduz o
esfor¢o do usuario ao utiliza-la (em inglés cognitive load, tradugédo nossa) o que reduz
os bloqueios criativos (em inglés “fixation effects”, termo concebido por Smith et al.

em 1995, tradugao nossa):

A tangibilidade em interfaces de usuario como as interfaces em RA apresenta
acobes epistémicas que reduzem o esforgo cognitivo e, consequentemente,
reduz os efeitos de bloqueios no processo de design quando comparada com
outras interfaces como as interfaces graficas.

Por fim, a utilizacdo da RA em jogos ainda é pouco explorada, contudo, ha
espacgo para crescimento de sua aplicacdo nesta area e com grande potencial de
desenvolvimento (ZORZAL et al.; 2008, p. 9) e impacto na geracao de riqueza pois,
segundo relatério da Grand View Research (2021 apud MENDOZA-RAMIREZ et al.,
2023, p. 2) o mercado global de RA devera alcangar a quantia de 340 bilhdes de

ddlares até 2028 a uma taxa de crescimento anual composta de 43.8%.

1.2 Questoes de pesquisa

As questbes de pesquisa foram delineadas a partir do conhecimento da
aplicagao da Realidade Aumentada em varios setores da realidade cotidiana, como
nas areas de entretenimento, industria, educagao, entre outras (MALTA; FARINHA,;
MENDES, 2023).

Nessas circunstancias, algumas questdes foram levantadas sobre a aplicagao

da Realidade Aumentada no desenvolvimento de jogos digitais:
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e Qual a diferenga da experiéncia de usuario entre jogos tradicionais e jogos com
Realidade Aumentada?

¢ O uso da Realidade Aumentada em jogos (além de Pokémon Go) € conhecido?

e Em quais géneros de jogos digitais a Realidade Aumentada poderia ser
utilizada?

e O uso da Realidade Aumentada no desenvolvimento de jogos é possivel?

Tais questdes sdo lacunas que devem ser respondidas pelos pesquisadores
nos proximos anos, enquanto isso, este trabalho auxilia essa busca com questdes de
pesquisa de menor escopo e direcionadas aos desenvolvedores de jogos do
Departamento de Computacgao - UFSCair:

QP1: Qual a aceitagdo de um projeto de Realidade Aumentada pelos

desenvolvedores de jogos do DC?

QP2: Jogos que utilizam Realidade Aumentada s&o conhecidos além de

Pokémon Go?

QP3: Quais as sugestdes de jogos pelos desenvolvedores de jogos do DC que

poderiam utilizar de Realidade Aumentada?

QP4: O uso da Realidade Aumentada para o desenvolvimento de jogos €

considerado possivel pelos que ja tém experiéncia nessa area?

1.3 Objetivo da pesquisa

Este trabalho tem como objetivo responder as questdes de pesquisa
desenvolvidas na sec¢ao anterior por meio da elaboragéo de um protétipo de jogo com
RA e o seu teste com o publico da UFSCar, a fim de trazer para o debate académico
a utilizagdo de RA nesse ambiente de desenvolvimento de games e avaliar a
importancia dela neste tipo de utilizagao.

Além disso, a RA, especificamente a que utiliza proje¢cdo de imagens, tem
dificuldades conhecidas (MENDOZA-RAMIREZ et al.; 2023, p. 10) que obstam sua
exploracdo e também foram encontradas na construgcao deste protétipo como:
correlagao entre a imagem projetada e a imagem real (essa correlagao é dificultada
pela diferengca de posigcdo da camera e do projetor); e a incidéncia de luz solar no

ambiente ocasiona aumento no ruido captado pela camera. Essas dificuldades foram
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tratadas nesse estudo com o uso de alguns métodos especificos e estes seréo

explicados na segao 5.4.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Realidade Aumentada

A RA tem aplicagdo em diversas areas do conhecimento e, além dessa
versatilidade, ela é capaz de aproximar o digital da realidade. Assim, os usuarios da
tecnologia de RA podem, em certas situagdes, imergir no digital.

Acrecenta-se que Mendoza-Ramirez et al. (2023, p. 5) realizaram um
levantamento bibliografico sobre as areas de aplicagdo da RA, resultados
apresentados no grafico abaixo, onde se observa que as seis areas que mais
utilizaram este tipo de tecnologia foram: Ciéncia da Computagdo, Engenharias,

Matematica, Ciéncias Sociais, Fisica e Medicina.

Figura 3— Areas de aplicacdo da RA

Arts and Humanities, 1.30% .,

Business, Management, 1.90% Other, 8.40%
Decision Science, 2.10%

Materials Science, 3.40%
Computer Science, 36.90%
Physics, 4.80% ‘

Social Sciences, 6.80%

Fonte: Mendoza-Ramirez et al. (2023, p. 5)

Essa tecnologia pode contribuir para facilitar uma escolha, para evitar que um
motorista se distraia, permitir reparos complexos na aviagao, entre outros.
Na area da saude, por exemplo, o uso de RA possibilita por meio do AccuVein®

a visualizagao de veias subcutaneas que estejam em até 10 mm da pele. Ja utilizaram
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além como guia para inser¢ao de catéter, para evitar esses vasos durante uma bidpsia

de tecido em casos de cancer de mama no Japao (SAKAKIBARA et al., 2025).

Figura 4- Fotografia feita em um estudo de caso no Jap&o

\

Fonte: Sakakibara et al. (2025)

Também durante a pandemia de COVID-19, os varejistas adotaram e
incentivaram o uso de tecnologias imersivas, desenvolvidas por meio de realidade
aumentada e a fim de auxiliar os clientes devido as restricdes de circulagdo impostas
no periodo. Algumas empresas, por exemplo, desenvolveram provadores virtuais em
seus aplicativos para que o cliente conseguisse ver em seu Corpo cComo roupas e
outras pegas de vestuario ficariam (PINHO, 2021). Assim, tanto os comerciantes
conseguiram aumentar as vendas, quanto os compradores puderam realizar suas
compras sem se exporem ao contagio da doenca.

Além disso, a Figura 5 ilustra outro uso da Realidade Aumentada, em que um
aplicativo simula como uma parede ficaria com outra cor de tinta com o uso da camera

de um smartphone em tempo real.


https://jmedicalcasereports.biomedcentral.com/articles/10.1186/s13256-025-05296-x/figures/1
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Figura 5 — Aplicativo Coral Visualizer

B

VISUALIZACAO
AO VIVO

*VERIFIQUE SE ESTA FUI

Fonte https://youtu.be/ITHtjQoBLkc?si=RsD5fgKONGcwwif1o

Seguindo essa linha de raciocinio, percebe-se que a RA se beneficia de
tecnologias emergentes e é fundamental para o auxilio dos usuarios com o mundo
digital. Ademais, a Realidade Aumentada ¢é utilizada de diversas formas,
principalmente para sobreposi¢cdo de imagens digitais no mundo fisico, projegao de
objetos virtuais e realce do contorno de objetos (MENDOZA-RAMIREZ et al., 2023), a

Figura 6 e a Figura 7 ilustram algumas dessas formas.

Figura 6 - Informacdes virtuais e notificagdes durante a condugéo séo sobrepostas a
visdo do usuario

Fonte: Ong; Nee (2023, p.188)


https://youtu.be/ITHtjQoBLkc?si=RsD5fqK9NGcwwf1o
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Figura 7 — llustragdo de Andrei State de uma aplicagdo em RA para reparo de turbina
de um jato

) P
Fonte: Andrei State apud Ong; Nee (2023, p.188)

2.2 Tipos de realidade aumentada e realidade aumentada projetiva (SAR)

Segundo Malta, Farinha e Mendes (2023, p. 4), a Realidade Aumentada pode
ser dividida entre 2 ramos distintos: Baseada em Marcadores (Marker-Based) ou Sem
Marcadores (Markerless-based). A RA Markless pode ser dividida em 4 outras
vertentes: RA Baseada em Projegcdo (Projection-Based ou Spacial Augmented
Reality), em Localizagdo, em Contorno ou em Sobreposicéo (Superimposition-based
ou Recognition-based) conforme ilustrado na Figura 8.

Além destas classificagdes, também ha as que diferenciam pelo tipo de
dispositivo utilizado, seja por 6culos inteligentes ou por aparelhos moveis, porém, néo
serdo abordadas neste trabalho, o qual tem como foco a RA baseada em projecao
(SAR).
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Figura 8 - Tipos de Realidade Aumentada

AR

Marker-based | Markerless-based

Projection-based Location-based Outlining-based Recognition-based

Fonte: Malta; Farinha e Mendes (2023, p. 4)

A SAR utiliza projetores para sobrepor informagdes digitais em um ambiente
real, em que o foco dessa abordagem é o alinhamento entre objetos virtuais e reais
(MENDOZA-RAMIREZ et al.; 2023). Um exemplo dessa técnica é ilustrado pela Figura
9, em que um projetor reconhece diferentes niveis de topografia de uma caixa de areia

e projeta as curvas de nivel e cores correspondentes ao relevo.

Figura 9 - Exemplo de SAR

Fonte: Poghosyan (2019)
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2.3 Game Design

O desenvolvimento de jogos digitais ou games exige que uma pessoa ou
equipe domine conhecimentos de diversas areas, como gestdo de projeto,
programacao (TI), artes, sonoridade ou trilha sonora para o jogo, ilustragao, entre
outros. Assim, quando foram desenvolvidos os primeiros jogos, n&o se utilizou de uma
estrutura ou equipe com tais caracteristicas, entdo, os jogos naquele momento inicial
eram simples se comparados ao que se conhece atualmente.

Infere-se que o design de jogo € uma tarefa importante no desenvolvimento de
um jogo digital e, muitas vezes, o profissional que a desempenha precisa ter
conhecimento interdisciplinar, o que dificulta sobremaneira encontrar alguém com
talento para atender as exigéncias que a fungéo requer.

A partir destas premissas sobre a matéria de game design, contata-se que ela
surgiu em meados da década de 1970 em razao de necessidade empirica e ndo da
concepgao teodrica para desenvolver os primeiros jogos digitais, assim, Luz (2018, p.

22) afirma sobre o tema:

[...] Desconsiderando os experimentos laboratoriais e isolados ocorridos
antes até o final dos anos 1960, temos uma industria que se estabelece no
incio dos anos 1970 a partir de produtos domésticos como o Odyssey
(Magnavox, 1971) e no dmbito dos arcades com Computer Space (Nutting
Associates, 1972).

Os videogames de entdo eram passatempos baseados em habilidades
motoras e muita coordenacédo, replicando de alguma forma os jogos de
arcade eletromecanicos que existiam. Pong (Atari, 1972) é o primeiro
videogame arcade a ter sucesso e é baseado numa abstrata simulacdo de
uma partida de ténis de mesa, por exemplo. Essa légica seguiu por quase
toda a década de 1970, com jogos como Breakout (um Pong para uma
pessoa), Gran Trak 10 (jogo de corrida onde se deve evitar obstaculos em
velocidade), entre outros.

[...] publico comegou entdo a demandar uma nova classe de jogos, que
surgiram no final dos anos 1970, trazendo novas tematicas, novas
possibilidades interativas e novos significados para essa nova midia. [...]
Essa mudanca, ou quebra de paradigma, coincidiu com a especializagao da
profissdo de desenvolvedor de games, o que possibilitou a entrada de
profissionais diversos como artistas, ilustradores e principalmente designers
na industria de desenvolvimento de games.

Também pode-se dizer que a matéria serviu de base para engenheiros,
programadores ou outros profissionais envolvidos na concepgao de jogos quer fisicos

ou digitais. Neste sentido, Burgun (2025, p. 2) afirma que:

Os primeiros designers de jogos modernos populares n&o eram, por
profissdo, designers de jogos, mas algo totalmente diferente; normalmente,
engenheiros de software, ja que essa habilidade Ihes dava acesso para
programar computadores e criar jogos digitais. Uma geragédo de designers
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das décadas de 1970 a 1990 trabalhou arduamente para criar algo especial
usando sua capacidade de programar computadores para criar algo que
parecesse jogar Dungeons & Dragons ou que parecesse assistir a um filme.

Como se pode depreender da citagdo acima, nem quem desempenhava a
funcdo de designer era reconhecido como tal, tampouco se discernia essa matéria
das demais.

A vista disso, Diniz (2017, p. 42) faz a seguinte afirmac&o a respeito de game

designer:

O Game Designer é um profissional que tem uma fungao central no processo
de desenvolvimento de um jogo digital. Ele trabalha com um grupo de
especialistas, ou sozinho em um projeto pequeno, que desenvolvem as
estratégias que irdo produzir a experiéncia de jogo que sera vivenciada pelo
jogador. Além de ser responsavel pelo desenvolvimento e pelo sucesso do
jogo, ele efetua fungdes administrativas lidando com prazos, documentagéo
e clientes. Esse profissional, naturalmente, tem muitas habilidades; porém, a
mais importante € saber ouvir a sua equipe e os jogadores que estéo testando
0 jogo e o seu publico-alvo. A compreensao dos anseios das pessoas que
opinam sobre o0 jogo aproxima o game designer da experiéncia que ele deseja
transmitir ao jogador.

Apesar da fungdo de game designer ser bem definida atualmente, ndo ha uma
férmula fechada para a criagdo de bons jogos. De fato, Schell (2008, p. 25, traducéo
nossa) afirma que “Game designers esperam pelo seu Mendeleev. Atualmente ndés
nao temos uma tabela perioédica”.

Assim, como se percebe, o desenvolvimento de jogos digitais em RA € uma
tarefa complexa que exige conhecimento em diversas areas, equipamentos
computacionais com capacidade de processamento adequada e, algumas vezes, com
especificacao propria para a tarefa; ademais game design € o centro que une, gere e
promove a interacdo dos esforcos de cada um envolvido para se desenvolver um
game.

Portanto, para este estudo, considerou esta abordagem da matéria para
conceber o protétipo que teve como finalidade testar o uso de realidade aumentada
em jogos, alias uma nova aplicagdo da RA que tem sido bem aceita pelo setor de

desenvolvimento e usuarios de jogos digitais.

3 METODOLOGIA

Assim, com base no exposto acima e nas questdes de pesquisas expostas na
secdo 1.2, este trabalho consiste no estudo sobre como a utilizacdo de RA contribui
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no design de jogos. Isto sera avaliado pela interagao de participantes com um jogo de

corrida utilizando esta tecnologia, no qual as pistas sdao desenhadas pelos proprios

jogadores em um quadro branco, as quais sado capturadas pela camera de um celular

e transferidas para um computador que as reconhece e as projeta em um quadro, com

os respectivos carros.

Destaca-se que nao ha necessidade de editar o codigo do prototipo para

reconhecimento da pista, tampouco tem necessidade de conhecimento especifico em

programacao pelos participantes do experimento.

Em suma, este estudo seguiu-se as seguintes etapas:

1.

3.

Pesquisa bibliografica exploratoria pelo método dedutivo por meio de
obras e publicacbes académicas (artigos, dissertagbes e teses) que
tratam da utilizagdo de RA em jogos digitais. Também se buscou uma
definicdo para Realidade Aumentada Projetiva, inclusive, diferenciando-
a de Realidade Virtual. Além disso, procurou-se conhecer a aplicagao de
RA nos diversos campos do conhecimento desde a década de 1970 e
alguns jogos digitais que utilizaram esta tecnologia, como Pokémon Go

e outros.

. Desenvolvimento do protétipo, o qual foi definido como um jogo de

corrida desenvolvido em linguagem Python, no qual os jogadores
desenharam suas pistas em um quadro branco cuja imagem foi captada
por meio de foto e transferida para um notebook. Quando executado o
programa, os carros foram projetados sobre o desenho da pista e a linha
de partida foi colocada manualmente (clique do mouse). A linguagem
Python foi escolhida por se tratar de uma linguagem de alto nivel com
suporte ao processamento de imagens e, portanto, nido precisava se
prender a elaboragédo do cédigo. Foram realizados pequenos testes ao
longo da escrita do cédigo a fim de garantir o bom funcionamento dele,

bem como se esse representava a ideia e a finalidade deste trabalho.

A implementacgao constituiu-se nos testes e entrevistas com um publico
do Departamento de Computacdo — UFSCar, em Sao Carlos, sobre o

prototipo de jogo elaborado durante 3 dias distintos de testes. As
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entrevistas dos participantes foram gravadas apods interagdo com o
protétipo (estas encontram-se transcritas no APENDICE A) e, também,

foram realizadas conforme questionario apresentado na sec¢ao 6.2.

4. Foram realizadas a catalogagao e a analise dos dados das entrevistas
dos participantes que interagiram com o protétipo. Estas encontram-se
na se¢éo 6 RESULTADOS E DISCUSSAO

5. A escrita desse Trabalho de Conclusdo de Curso.

4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Esta secdo trata sobre como foi feita a implementacgao, quais foram os materiais

utilizados, o codigo escrito e a montagem do protétipo.

4.1 Materiais utilizados

Para a implementagao do prototipo, sédo necessarios os seguintes materiais: 1
quadro branco, 1 camera, 1 projetor e 1 dispositivo que os conecte e processe 0 jogo.
Optou-se pela utilizagao de um notebook e um smartphone, ambos de pertencentes

ao autor, e um projetor concedido para este projeto, vide Figura 70.
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Figura 10 — Materiais utilizados em ordem: projetor LG minibeam, Smartphone Moto
E13, Notebook Sony Vaio modelo 2011, Quadro Branco

Fontes: LG, Motorola e elaboracao prépria do autor

4.2 Coabdigo

O protatipo foi feito em Python 3 com o uso das bibliotecas OpenCV e Pygames.
O cdédigo esta segmentado em 3 partes principais: selegdo da imagem capturada,
processamento da imagem para deteccdo da pista e execucdo do jogo. Cada
Subsecéao abaixo discorrera sobre essas partes.

4.2.1 Selecado da imagem capturada

Script 1- Selegcao da imagem capturada

1. from game.game import *
from preprocessing import preprocess
from tkinter import filedialog

def prompt_file():
file_name = filedialog.askopenfilename(title="selecione a foto")
9, return file_name

12. path = prompt_file()
13. track = preprocess(path)
14. run_game(track)

Fonte: elaboragao do autor
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O codigo em Script 1 € o primeiro a ser executado no projeto. Desta feita ele é
responsavel por: selecionar a imagem capturada a partir de uma caixa de dialogo;
enviar a pista para o segundo codigo (proxima subsecao); receber o resultado e o

enviar para o codigo de execugao do jogo (ultima subsecao).

4.2.2 Processamento da imagem para detecgao da pista

Esta parte é responsavel pela eliminacdo de parte dos ruidos com um filtro
Gaussiano (suaviza a imagem e retira parte dos ruidos encontrados); pela aplicagéo
do filtro de Sobel para obtengdo dos gradientes em X e Y (detec¢do das bordas da
pista de corrida na dire¢cdo horizontal e vertical); unido desses gradientes e
limiarizagao da imagem; o resultado € salvo e o caminho do arquivo é retornado ao

final da funcdo. A Figura 717 é o resultado desse processo.

Script 2 - Processamento da imagem

1. import cv2

2. import numpy as np

3.

4. def preprocess(path):

5. #path = '../pictures/test_track4.jpg'

6 img = cv2.imread(path)

7

8. img_resized = cv2.resize(img, (1280, 720),

9, interpolation = cv2.INTER_LINEAR)

1e.

11. result = np.ndarray((img_resized.shape[0], img_resized.shape[1], 4), dtype=np.uint8)
#criando imagem com transparencia

12. result[:,:,0:3] = img_resized[:,:,:] #copiando a imagem para o resultado

13. src = cv2.GaussianBlur(img_resized, (11, 11), ©) #suaviza¢do para elimanar ruidos
14. img_gray = cv2.cvtColor(src, cv2.COLOR_BGR2GRAY) #conversdo para escala de cinza
15. #obtencao do gradiente em X e em Y

16. grad_x = cv2.Sobel(img_gray, cv2.CV_16S, 1, 0, ksize=5, scale=1, delta=90,
borderType=cv2.BORDER_DEFAULT)

17. grad_y = cv2.Sobel(img_gray, cv2.CV_16S, 0, 1, ksize=5)

18.

19. #tabsoluto de cada gradiente

20. abs_grad_x = cv2.convertScaleAbs(grad_x)

21. abs_grad_y = cv2.convertScaleAbs(grad_y)

22.

23. #tcalculo da média dos dois gradientes

24. grad = cv2.addWeighted(abs_grad_x, 0.5, abs_grad_y, 0.5, 0)

25.

26. #binarizag¢ao da imagem de acordo com o threshold

27. t#tesse threshold foi escolhido de forma empirica ao observar os valores obtidos com o
gradiente

28. threshold = 70

29. grad[grad < threshold] = 0

30. grad[grad > 0] =1

31.

32. result[:,:,3] = grad[:,:] #adi¢ao do gradiente limiarizado como o canal alpha
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33. result[:,:,3] *= 255

34.

35. cv2.imwrite( 'track_border.png', result)
36.

37. return ‘track_border.png'’

38.

Fonte: elaboragéo do autor

Figura 11 — Exemplo de resultado, a figura a esquerda é a imagem original e a
direita, a imagem gerada como resultado

Fonte: elaboragao do autor

4.2.3 Mecanica do jogo

Essa parte € responsavel pelas transformagdes rigidas usadas para a
correspondéncia da imagem com a projecgao e pela execugao do jogo: calculos fisicos
(Velocidade, aceleragéo, colisbes ...); contagem de voltas e exibicao no projetor. As
partes relacionadas a movimentagdo dos carros, colisdo e sprites tém origem no
projeto Pygame-Car-Racer feito por Tim Ruscica. O cédigo fonte completo dessa

secao encontra-se no Github pelo link:

https://qgithub.com/fernando-oliv/CorridaRealidadeAumentada/tree/main/scripts/game

4.2.4 Fluxo do programa e video em funcionamento

Primeiro a imagem a ser reconhecida é selecionada pela caixa de dialogo

aberta conforme o codigo em Script 1, a Figura 12 ilustra esse processo.


https://github.com/fernando-oliv/CorridaRealidadeAumentada/tree/main/scripts/game
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Figura 12 - Sele¢ao da imagem a ser reconhecida

tyfor@Ubuntu: ~/CorridaRealidadeAumentada/scripts

Selecting previously unselected package libtks8.6:amd64.
Preparing t 8 8.6.10-1_amd64.deb ..
Unpacking 11 3 .6. ) IS

Selecting p -

Preparing

Unpacking selecione a foto

Selecting
Preparing
Unpacking
Selecting
Preparing
Unpacking
Setting u
Setting u
Setting u
Setting u
Setting ujKl

Processin

root@ubun [REERELE Open
exit

Directory:  /home/tyfor/ComridaRealidadeAumentada/scripts g‘gf

B3 __pycache__ main.py temp.png
B game ] npc_path_line.png test2.py
4 final.py npc_path_line_edited.png track_bord
A_save_resized.py preprocessing.py
B_filter_skeleton.py temp
C_find_contour.py temp copy.png

Cancel

pygame 2.6.1 (SDL 2.28.4, Python 3.8.10)
Hello from the pygame community. https://www.pygame.org/contribute.html

Fonte: elaboragao prépria

Apos isso, a imagem € processada conforme o Script 2 e o resultado €

mostrado na tela projetada conforme a Figura 13.

Figura 13 - Pista reconhecida

Fonte: elaboragao propria

A linha de larga é posicionada com um cligue do mouse e ajustes
manuais (translagao, rotacao e escala) sao feitos pelo teclado para melhor
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ajuste da projecdo ao quadro branco. A Figura 14 mostra o resultado desses

ajustes.

Figura 14 — Pista projetada no quadro (a area circulada em vermelho é

apenas o reflexo do projetor na camera e nao é reconhecida pelo programa)

Fonte: elaboragéo propria

Por fim, apenas os carros, a linha de largada e as informagdes sobre a volta
atual e o tempo sao projetados sobre o quadro branco conforme Figura 75. Agora, o
préprio desenho da pista sera a referéncia para os jogadores e atuara como barreiras

fisicas para os carros projetados.

Figura 15 - Resultado final

Fonte: elaboragao prépria
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O video demonstrando o funcionamento do protétipo pode ser encontrado em:

https://www.youtube.com/watch/ZlgévZm18Hc

5 ESTUDO COM USUARIOS

5.1 Montagem do protétipo

O protétipo foi montado no sagudo de entrada do Departamento de
Computagao da UFSCar em 3 dias distintos (28/01, 04/02 e 06/02 de 2025). O quadro
foi fixado em uma parede, enquanto a camera e o projetor utilizados foram ajustados
(com apoios fisicos para ligeiras mudangas de angulo) em uma mesa no local para
que ambos pudessem registrar e projetar a mesma imagem com minimas distor¢des
de perspectiva. O processo de montagem do protoétipo, antes da abordagem as
pessoas, durou cerca de 20 minutos.

Depois de montado o protétipo, os interessados a participar do experimento
questionavam sobre o projeto e este era explicado bem como as entrevistas
realizadas apdés a interagdo a fim de esclarecer sobre o processo e obter o
consentimento daqueles que concordaram participar do experimento. Também foi

estendido o convite a participar aos integrantes do grupo GAMSo.

5.2 Sessao tipica de jogo

Uma sessao tipica deu-se com os participantes realizando primeiro um
desenho de pista de corrida no quadro branco e, em seguida, o registro e a calibragem
foram feitos conforme a secdo 4.2.4 e os participantes participaram de uma breve
corrida entre dois jogadores de 3 voltas (caso ndo houvessem pelo menos 2
participantes, o autor desse estudo atuou como o segundo player). Ao final ou a pedido
dos participantes, estes poderiam alterar o desenho da pista caso desejassem e jogar

novamente.

5.3 Coleta de dados
Ap0s isso, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os participantes,
as quais foram gravadas, a fim de coletar e analisar suas percepgdes e opinides sobre

0 experimento.


https://www.youtube.com/watch/Zlg6vZm18Hc

31

5.4 Dificuldades encontradas e solugdoes empregadas

As dificuldades citadas na se¢do 1 foram encontradas e contornadas pelos
seguintes meios: uma lanterna foi utilizada a fim de reduzir sombras do ambiente e
facilitar o processo de reconhecimento da imagem; o processo inicial de calibragem é
demorado pois procurou-se a posigao da camera que precisasse da menor quantidade
de ajustes ao final do processamento e um suporte de celular foi utilizado para garantir

a estabilidade ao tirar as fotos.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

As entrevistas completas encontram-se no APENDICE A.
6.1 Sintese das entrevistas

Dentre os 29 participantes, aproximadamente um tergo dos entrevistados tinha
21 ou 22 anos, com as menores e maiores idades sendo 18 e 62 anos
respectivamente.
Além disso, verificou-se que:
e 48% tinham experiéncia com jogos digitais;
e 41% tinham experiéncia com jogos digitais que utilizam Realidade
Aumentada;
e 83% afirmaram que o0 mapa (pista) saiu como imaginaram;
e 93% disseram que nao tinha visto algo parecido com o projeto
suporte para este Trabalho de Concluséo de Curso;
e 48% declararam que ja tiveram experiéncia como game designer e
e 34% defenderam que a mesma abordagem utilizada para este

prototipo poderia ser utilizada para outros géneros de jogos.

6.2 Compilagado dos dados das entrevistas

A primeira pergunta feita aos participantes foi sobre a idade deles e o resultado

foi ilustrado pelo grafico da Figura 16.
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Figura 16 — Grafico da Idade pela quantidade de participantes

0 I I I I I I . .
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=

Fonte: Elaboragao do autor

Entrevistador: Qual sua experiéncia anterior com jogos de edigcdo de mapa
de mundo, tipo minecraft, roblox? jogos que tenham mecanica de

desenho/edi¢cao?
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Figura 17 — Grafico Experiéncia com jogos de edi¢ao de mapa

Nenhuma I

Experiéncia com jogos de edicao de mapa

Pouca

Tem experiéncia,
jogava ou ainda joga

0 5 10 15 20 25

Fonte: Elaboragao do autor

Entrevistador: E qual a experiéncia anterior com jogos de realidade
aumentada? tipo pokemon go ... tem aqueles jogos tipo taiko game, n&o sei
se conhecem que é um jogo de tambor, ... jogos que misturam a realidade

com o virtual, ndo € exatamente um VR mas € o que esta a meio caminho.

Figura 18- Grafico da Experiéncia com jogos AR

Pouca ou apenas Pokémon Go
Nenhuma

Pokémon Go e outros

Fonte: Elaboragéo do autor
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Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndo conseguiu? o mapa

saiu como vocé imaginou?

>
>
>

24 participantes: o mapa saiu como imaginado

Participante 28: ha uma imprecisdo na espessura da pista

participante 18: ndo, tudo foi feito como imaginado, o participante notou
que certas melhorias de design poderiam ser feitas sobre o préprio
desenho, sem nexo com o projeto

participante 13: houve caminhos estreitos que o carro n&o passou
Participante 6: eu deixei uns risquinhos no meio, entdo eu bloqueei um
caminho e fiz uma parte um pouco mais fina, sé isso mesmo
Participante 1: De querer fazer, [tipo], foi mais uma coisa que eu pensei
mas que eu nao queria realmente tentar fazer, mas € uma parte de ter

sobreposigao de pista.

Entrevistador: Ja viram algo parecido com esse projeto antes?

>
>

27 participantes : ndo

Participante 6: eu ja vi um outro projeto que eram feito desenhos no
mundo real que se traduziram em um jogo de plataforma

Participante 2: a unica referéncia que eu tenho, que foi a referéncia que
vocé teve eu acho, que € aquele que tem o “projetorzinho”, que tem a

fase de plataforma que vocé tem que ir passando.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da

mesma abordagem? Algo além do género de corrida (participantes podem

sugerir mais de um género)

VVVVVVVYYVYVYVYYVY

RPG: 2 participantes

Sem resposta: 10 participantes
Labirinto: 2 participantes
Plataforma: 6 participantes
Tabuleiro: 1

Tenis: 1

Desenho: 4

Scribblenauts: 1

Rouguelike: 3
Desenvolvimento de mapas: 1
Corrida: 1
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» Participante 8: Eu acho que um jogo em que vocé pode, sei |a, desenhar
seus equipamentos, por exemplo, [e] ai vocé batalha com eles, um jogo
assim. Um sandbox, de corrida também!

> Participante 5: agora eu nao vou lembrar especificamente, mas tinha um
jogo, acho que é draw stickerman, que vocé desenha o personagem que
ira usar, mas acho que seria um negocio bem mais complexo, nao sei,
nao tenho nenhuma ideia mais especifica agora.

Entrevistador: Vocé tem alguma experiéncia como game designer? Poderia
fazer um breve resumo breve caso tenham.
» nao = 15 participantes

» sim = 14 participantes

Entrevistador: Nesse caso, vocé acha que a abordagem é mais natural? Ela
apresenta alguma melhoria comparado a técnicas tradicionais de edi¢ao por
meio dos programas de software?

Util para prototipagem: 1 participante

Sim, tem uma liberdade maior: 1 participantes

Participante 1: Eu acredito que essa forma é extremamente mais intuitiva
considerando que vocé pode apresentar esse projeto pra um publico que
nao seja acostumado a qualquer forma de tecnologia digital, vocé pode
apresentar esse jogo para uma pessoa que nunca mexeu em um
computador na vida e ela vai entender o conceito, ela vai saber “ah eu
tenho que desenhar em um papel”’, todo mundo consegue fazer isso.
Acredito [também] que € uma abstragdo muito boa do conceito de geragao
de mapas, porque a gente tem que lembrar que a gente vive numa geragao
que tem criancas que quando ve um computador o primeiro instinto delas
€ tocar na tela, entao, sim, tem uma forma extremamente pratica e [isso] €
muito bom.

Participante 2: sim, com certeza é bem mais versatil vocé desenhar sua
propria pista do que depender todo mapa para cada pista especifica, e
novamente, tipo, aumenta quéao facil fica para pessoas que nao estdo
acostumadas com esse género de interagir e jogar também.

Participante 5: eu acho que é uma abordagem muito interessante, como
eu falei que tem a parada de vez em quando ser um pouco impreciso, mas
€ um negdcio muito mais intuitivo que um Mario Maker, por exemplo.
Participante 6: sim, eu acho que € muito, muito, muito mais rapido para
qualquer nivel de criagdo, a Unica coisa que limita realmente, no fim das
contas, € a pessoa que desenha, entdo € bem mais facil

Participante 7: acho que o interessante ndo € necessariamente que o
game design feito assim, comparado normalmente, é mais eficiente, mas
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ele é inovador e interessante justamente por vocé poder simplesmente,
desenhar a pista da forma como vocé quiser

» Participante 8: cara, eu acho que foi, foi bem legal ter esse contato fisico
da caneta na lousa e ver projeto, muito mais legal do que vocé desenhar
iSsO com 0 mouse no computador

» Participante 10: ndo pela imprecisdo, € uma técnica ludica/educativa que
pode ser aplicada em ambientes com criancas, mas nao profissionalmente

» participante 17: sim, gostou da autonomia

» Participante 19: sim, a modelagem da pista encaixou bastante com essa
técnica.

e Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de
jogos?

» Entrevistado 6: Eu acho que pra desenvolvimento de mapa, talvez,
geragao procedural, mas assim, de cabeca...

» Entrevistado 7: Eu imagino que especialmente em jogos, talvez, no estilo
mais roguelike, onde tem uma geracgéo aleatéria de mapas. Poderia ser
interessante ter algumas mecanicas assim, de vocé criar o seu proprio
mapa.

» Entrevistado 9: Cara, eu acho que talvez em eventos de jogos que tem
assim. Talvez para apresentar alguma coisa do jogo e chamar mais a
atencado da galera. Eu acho que em evento assim seria um negocio que
se destacaria bastante. Por ser algo fisico, o pessoal vai tocando e vai
chamando a atencéao

» Entrevistado 10: Eu acho que isso ajudaria muito na criagcdo de mapas,
mundos e objetos que poderiam ser colocados no jogo.

» Entrevistado 14: Realmente para ajudar no design, agilizar os processos
e, talvez, colocar um sistema para criagao de conteudo do usuario mesmo

» Entrevistado 16: Cara, eu acho que da pra fazer um jogo inteiro baseado
nisso, na verdade. Tipo, ndo s6 como projeto, mas tipo, vocé desenhar
alguma coisa e esse ser 0 mapa pra vocé chegar em outro ponto, € bem
interessante.

» Entrevistado 17: Eu acho que da pra fazer alguns roguelikes talvez com
essa mecanica, jogos de plataforma que seria bem legal. Eu acho que no
geral da pra ser usado na maioria dos jogos simples que a gente faz na

GAMSo.
> Entrevistado 29: [...] Agora, para profissional é profissional, precisao,
acho que nao vale muito, nao. [...] Com prototipagem, sim. No

comecinho, um brainstorm, algo mais basico, para poder ter a ideia inicial
e depois parte para o computador (Trecho em negrito provém de uma
resposta anterior do participante, a entrevista na integra encontra-se no
APENDICE A)
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e Entrevistador: Para feedbacks finais, tem melhorias, criticas ou algo que
gostaria de sugerir?

» Melhorias em relagdo a gameplay do jogo de corrida e novas mecanicas,
dash: 4 participantes

» Poderia ter um controle: 6 participantes

» Melhoria na precisdo da sobreposicdo entre desenho e projecédo: 2
participantes

» Dificuldade com os controles: 2 participantes

Melhoria de qualidade de vida: 2 participantes

>
» Sem sugestdes: 10 participantes

6.3 Respostas as questoes de pesquisa

e QP1: Qual a aceitacdo de um projeto de Realidade Aumentada pelos
desenvolvedores de jogos do DC?

Demonstrou-se que os participantes, além de avaliarem positivamente, ficaram
deslumbrados ao ver que a pista por eles desenhada foi utilizada imediatamente no
jogo da corrida automobilistica.

Assim, ha indicios da aprovagao da RA pelo publico-alvo, apesar do tamanho
da amostra ndo permitir uma conclusao definitiva. A confirmagao dessa informacéao

podera advir de trabalhos futuros.

e QP2: Jogos que utilizam Realidade Aumentada sdo conhecidos além de Pokémon
Go?

Observou-se, por meio das respostas colhidas que a realidade aumentada é
pouco conhecida em jogos digitais, dentre os participantes do experimento, ja que
entre os entrevistados 78,2% tinham pouca ou nenhuma experiéncia com realidade
aumentada, exceto a utilizada com Pokémon Go. Pelo escopo do estudo realizado,
esta pergunta n&o podera ser respondida em sua totalidade, mas este dado € um sinal

de que o conhecimento sobre jogos digitais com RA ainda ¢é incipiente.

e QP3: Quais as sugestdes de jogos pelos desenvolvedores do DC que poderiam

utilizar de Realidade Aumentada®?
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O posicionamento mais comum dos participantes é de que, ndo souberam
responder ao questionamento (34,5%). Contudo, a utilizagdo em jogos de plataforma
foi indica por 20,7%, seguida por Desenho com 13,8% e RPG e Labirinto com 6,9%.

Também alinhado ao fato de 34,5%, que nd&o souberam responder essa

indagacéo, 51,7% dos participantes ndo tinham experiéncia com game design.

e QP4 O uso da Realidade Aumentada para o desenvolvimento de jogos é
considerado possivel pelos que ja tém experiéncia nessa area?

Esta € uma pergunta ampla que necessita de um estudo proprio para sua
resposta, porém, dentre aqueles entrevistados que tinham experiéncia em design
de jogos, 7 tiveram opinido favoravel a utilizagdo de RA como ferramenta de auxilio
no desenvolvimento de jogos e 1 teve opinidao diversa devido a impreciséo da
técnica, causada tanto por ser a mao livre quanto pela imprecisdo existente no

reconhecimento da imagem.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, a aplicagao de realidade aumentada mostrou-se possivel em
varios segmentos econdmicos, bem como em algumas areas do conhecimento e em
jogos digitais, este um dos focos deste estudo.

Circunstancialmente, entendeu-se que, com o feedback majoritariamente
favoravel nas entrevistas com os participantes que interagiram com o protétipo, tanto
entre aqueles com experiéncia em jogos digitais, quanto naqueles sem intimidade ou
experiéncia com jogos, expressaram que a Realidade Aumentada impacta
positivamente no processo de desenvolvimento de jogos digitais.

Apurou-se, ainda, que o0s objetivos definidos para este trabalho foram
parcialmente atingidos, pois, com os indicios apresentados permitiu reconhecer que a
RA podera ter o potencial de ser um instrumento facilitador no processo de construgao
do design de jogos, conforme fundamentado pela pesquisa exploratéria bibliografica
e pelas entrevistas com os participantes que interagiram com o prototipo.

Embora a RA em jogos apresente ser pouco conhecida para além do Pokémon

Go pelos entrevistados, ndo ha como negar que ela tem potencial para expanséo de
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sua aplicagdo nesse segmento, conforme pode-se entender a partir da opinido dos
pesquisados que tinham experiéncia com jogos digitais, da mesma forma que se
verificou, por meio da pesquisa em obras e publicacdes, utilizadas no decorrer deste
trabalho.

Depreendeu-se, também, que ha possibilidade de utilizar a RA como
ferramenta para facilitar o trabalho de desenvolvedores, uma vez que ela potencializa
a liberdade da técnica e a padronizacao das formas, ainda que se torne mais custosa
quando feita a mao livre.

Portanto, a analise dos dados das entrevistas feitas com os participantes que
interagiram com o protétipo demonstrara que a RA pode ser aplicavel a diversos
géneros de jogos digitais, como exemplo o género de “plataforma”, sendo este a
principal escolha dos entrevistados, conforme citado na segéo 6.

Entretanto, a aplicagdo da RA (Paper Platform?), um projeto antigo deste autor,
apresentou um problema devido aos jogos de plataforma frequentemente serem
classificados também como side-scrolling, em que, as fases séo, retangulos nos quais,
a largura € desproporcional a altura, o que inviabilizaria a sua projecéao.

Circunstancialmente, sugere-se a aplicacdo da RA em jogos digitais que tém
as principais mecanicas de plataforma (pulo, gravidade, superficies caminhaveis) e
que sao contidos em proporgdes projetaveis a exemplo do jogo de navegador Fireboy

& Watergirl vide Figura 19 abaixo.

Figura 19- Comparagao entre a primeira fase de Super Mario Bros (1985) com
tamanho de 3374 x 480 e uma fase de Fireboy e Watergirl com tamanho 720 x 480
(indicado pela seta)

Fonte: Elaboracéo do autor

2 Disponivel em https://github.com/fernando-oliv/Paper-platform
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Acrescenta-se que nas entrevistas com os pesquisados, notou-se que a maioria
daqueles que ja tinham experiéncia como game designer ou em criagdo de jogos
compartilharam uma visdo de que ha um futuro promissor para a aplicacdo da RA em
atividades ludicas ou como uma forma de ilustrar ideias na fase de conceituagao de
jogos.

Depreende-se que, a partir desse fato, podera existir grandes avangos em
trabalhos futuros no que tange ao aprimoramento do protétipo, o qual foi a base para
o teste interativo deste estudo, como, por exemplo, o uso de outras técnicas para
reconhecimento de bordas, automacdo da sobreposicdo entre imagem real e
projetada (as transformacdes rigidas neste trabalho foram feitas manualmente) ou

com o0 uso em outros géneros de jogos além desse de corrida.
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APENDICE A — TRANSCRIGAO DAS ENTREVISTAS

Entrevistador: Qual a sua idade?
Entrevistado 1: Eu tenho 22 anos.

Entrevistado 2: 21.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia interior com jogos de edicdo de mapa de mundo, tipo
Minecraft, Roblox, ou jogos que tém mecanicos de desenho, edicdo?

Entrevistado 1: A minha experiéncia é relativamente ampla em dados certos jogos. Eu ja
trabalhei um pouco... Ndo, pensei um pouco em projetar mods para Skyrim, mas...

Entrevistado 2: A minha experiéncia é consideravelmente menor. Tipo, eu joguei pouco
Minecraft, eu joguei pouco Roblox, entdo, alteracdo de mapa de mundo é quase nada.

Entrevistador: E qual a experiéncia anterior com jogos de realidade aumentada? Tipo
Pokémon GO, tem aqueles jogos tipo Taiko Game, ndo sei se vocé conhece, que é um jogo de
tambor, que é tipo jogos que misturam a realidade com o virtual. Ndo é exatamente um VR,
mas € o que esta no meio do caminho.

Entrevistado 1: Bem, eu acho que a minha maior experiéncia foi com... Tanto com o Kinect,
do Xbox, quanto com a alternativa da Playstation, do PS4, eu esqueci qual que &, aquele tipo
controle que tem uma bola iluminando. PS4 Camera? E isso, é o nome. Eu sei que tem um
nome que é PS4 Camera. Eu ja tive experiéncia com os dois, em relagdo a movimentacao,
realidade aumentada.

Entrevistado 2: O meu foi basicamente o Wii, e um pouco do Kinect também.

Entrevistador: Sobre o projeto em si, o que vocés mais gostaram da experiéncia e o que menos
gostaram?

Entrevistadol: O que eu mais gostei foi da parte que nds podemos fazer nosso préprio mapa,
entdo nds podemos desafiar os nossos colegas da forma que a gente quiser. A gente pode
expressar a nossa criatividade na hora das corridas. E algum ponto negativo, ndo sei, talvez o
fato de que ndo fica muito claro como que vocé deve desenhar o mapa, talvez?

Entrevistado 2: Um ponto positivo também é a parte criativa, de vocé conseguir desenhar
praticamente o que vocé quiser com um mapa para a corrida. E um ponto negativo... E que
n3o tem muito, né? Muito legal. E, é um jogo divertido. Um ponto negativo s3o detalhes que...



45

E quase qualidade de vida, mas... Quio facil é para vocé... Dirigir o carro, quanto vocé entende
a pista e o caminho que vocé deve fazer.

Entrevistadol: Eu acho que um ponto que vale ressaltar é que se vocé for pensar, por
exemplo, fazer uma alternativa mais comercial ou que seja disponibilizada para diversas
pessoas, seria muito dificil vocé conseguir montar, setar [montar] toda a infraestrutura. Acho
que esse seria o ponto que seria mais negativo, se fosse mega escalar.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndo conseguiu? O mapa saiu como Vocés
imaginaram?

Entrevistadol: De querer fazer, foi mais uma coisa que eu pensei, mas ndo que eu queria
realmente tentar fazer. Mas é a parte de ter sobreposi¢ao de pista.

Entrevistado 2: No meu conceito eu acredito que eu consegui desenhar o que eu queria. Acho
gue a aplicagdo deu suporte para tudo o que eu imaginei. Sim, tem essa parte da sobreposicao,
mas eu acabei ndo pensando muito nessa parte. Pelo fato de que eu estou desenhando em
um plano 2D, entdo eu ndo acredito que seja possivel transformar um plano 2D em 3D, sé com
uma imagem.

Entrevistador: Vocés ja viram algo parecido com esse projeto?

Entrevistado 1: A Unica referéncia que eu tenho, que foi a referéncia que vocé teve, é um
projetorzinho também, e a fase de plataforma que vocé tem que ir passando.

Entrevistador: Ah, meu projeto antigo, basicamente. E, exatamente. Saquei, saquei.

Entrevistado 2: Eu acredito que n3o, eu nunca vi uma implementacdo disso. E algo bem
inovador. Nunca, nunca...

Entrevistador: vocés tém alguma experiéncia como game designer? Pode fazer um resumo
bem breve, no caso, sd para... No caso é pergunta direcionada, sé para saber, ah, vocé tem
experiéncia de game designer? Sim, ja trabalhou com o qué? T3, beleza.

Entrevistado 1: Bem, eu faco parte da equipe de desenvolvimento de jogos da UFSCar, a
GAMSo, entdo eu tive até que bastante experiéncia em desenvolvimento, tanto em projetos
pessoais, quanto em varios projetos em equipe também.

Entrevistado 2: Igualmente também faco parte do mesmo grupo, e tenho uma certa
experiéncia, imagino que menos, porque ndo é exatamente a area que eu acabo mexendo
mais.
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Entrevistador: Nesse caso, vocés acham que a abordagem é mais natural, ou ela apresenta
uma melhoria, comparada a técnicas tradicionais, no sentido de modelagem de pista? Tipo,
vocés acham que é mais facil fazer pelo meio das técnicas tradicionais, de edigdo, nos
programas e tal, ou por desenho? Tipo, o desenho faz, nesse caso?

Entrevistado 1: Eu acredito que essa forma é extremamente mais intuitiva, principalmente
considerando que vocé pode apresentar esse projeto para um publico que ndo esteja
acostumado a qualquer forma de tecnologia digital. Vocé pode apresentar esse jogo para uma
pessoa que nunca mexeu em um computador na vida, e ela vai entender o conceito. Ela vai
saber, ah, eu tenho que desenhar uma pista e um papel. Todo mundo consegue fazer isso.

Entrevistado 2: Sim, com certeza é bem mais versatil vocé desenhar a sua prépria pista, do
gue depender de fazer todo um mapa para cada pista especifica. E, normalmente, aumenta
com o facil fica para pessoas que ndo estdo acostumadas com esse género, de interagir, de
jogar também.

Entrevistado 1: Eu acredito que é uma abstracdo muito boa do conceito de gera¢do de mapas,
porque a gente tem que lembrar que vivemos em uma gerag¢ao que tem criangas que, quando
vé um computador, o instinto delas é tocar na tela. Entdo, sim, ter uma forma extremamente
pratica é muito bom.

Entrevistador: E agora para feedbacks finais, vocés tém algumas melhorias, criticas, algo que
gostaria de sugerir bem aberto?

Entrevistado 1: Ah, eu acho que para deixar o projeto mais universal, para ser mais facil de
ser implementado em qualquer ambiente, aquela questdo que eu falei de ter alguma forma
de um leitor, algum sensor que consiga captar a angulacao da tela e também a distancia, para
ser mais facil poder centralizar o mapa no quadro.

Entrevistado 2: Acho que ndo tenho nada especifico. De brincadeira, eu gostaria de ter um
drift. Beleza.

Entrevistador: Ent3o, eu agradeco a vocés por terem participado e obrigado.

fim entrevista

Entrevistador: Pronto, vou comecgar. Vou fazer sé algumas perguntas bem basicas.
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Entrevistador: A mais pessoal é s em questdo de qual a sua idade, a faixa etaria, s6 para eu
ter uma pequena nogao.

Entrevistado 3: A minha idade? Eu sou o mais velho da pesquisa, provavelmente. 62 anos.

Entrevistador: Qual sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo, tipo
Roblox, Minecraft, jogos de desenho?

Entrevistado 3: Zero. S6 vendo o meu filho fazer isso.

Entrevistador: E com jogos de realidade aumentada, ja teve alguma? Tipo Pokémon Go,
aqueles jogos que misturam... N3o é com o Oculos VR, mas é que estd no meio do caminho.
Entrevistado 3: J3 tive uma que era, acho que era um Nintendo, que jogava um ténis |3, era
um ténis que... Sei |3, a gente mexia a mao assim e ele... [Entrevistador: Tipo o Wii? Ou o mais
antigo que é esse?] Era do Wii mesmo. [Era do Wii?]

Entrevistado 3: Era do Wii. Agora que eu lembrei. E um que vocé ficava uma com a outra,
com a mao assim, e vocé conseguia jogar uma linha do lado de 1a. Muito antigo também.

Entrevistador: Qual é... Sobre isso. E sobre o projeto em si. O que mais gostou da experiéncia
e 0 que menos gostou?

Entrevistado 3: Eu achei bem interessante, assim, como forma de... Trazer uma tecnologia
avancgada, e isso dai de uma forma mais simples para quem... Para quem quer usar. Tanto para
o lado ludico, assim, de brincar, quanto pelo lado da pessoa se interessar. Principalmente um
jovem ai, um adolescente, se interessar por desenvolver algo usando tecnologia. Achei bem
interessante.

Entrevistador: Certo. E tem algo que vocé quis fazer, mas nao conseguiu? O mapa saiu como
vocé imaginou, ou ndo?

Entrevistado 3: O mapa saiu. Fiquei bem impressionado, assim, como o sistema como um
todo produziu o mapa. A dificuldade é a minha, que faz muito tempo que eu ndo mexo com
os jogos, tudo. E para mim, jogar, precisava dar uma treinada ai. Mas fora isso, tudo ok. Ndo
€ um problema que um jovem, um adolescente, teria. Se ele vier jogar com essas teclas aqui,
estaria tranquilo.
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Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da mesma
abordagem? Tem alguma ideia ou algo do género? [Essa dos mapas ai?] Isso.

Entrevistado 3: Ah, o que eu vejo, meu filho, amigos, tudo, eles gostam dessa coisa de criar
mundos. Até no Minecraft, por exemplo, eles gostam de criar um mundo I3 e fazer, eu acho
que uma abordagem dessa de criar um cendrio um pouco mais complexo, pelo menos uma
versao inicial, para depois eles irem povoando com detalhes, ficaria legal.

Entrevistador: Ja viu algo parecido com esse projeto, ou similar?

Entrevistado 3: Ndo lembro, ndo.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 3: N3o, eu em particular ndo. Ja vi pessoas trabalhando nisso, tanto na
universidade, como fora, usando motores para programar, tudo isso sim, mas eu em particular
nao.

Entrevistador: E agora, s6 uma ultima pergunta para feedbacks finais. Ha alguma melhoria ou
critica que gostaria de sugerir?

Entrevistado 3: Ai é a minha dificuldade. Eu sei que ndo sou o publico-alvo disso, mas para
testar o jogo, talvez se tivesse uma interface um pouquinho melhor, ndo sei se um joystick ou
alguma coisa, que esta... enviado, porque teve que ter um treinamento, até para acostumar
os trés dedos. Até com criancas menores, que talvez ndo estao muito acostumadas, se tivesse
um controle um pouquinho mais intuitivo, se adaptar um joystick, alguma coisa assim, talvez
fosse interessante.

Entrevistador: Mas nesse... SO para pegar uma ideia, no caso do joystick, o que o senhor acha
melhor é fazer, por exemplo, com gatilho, no sentido de apertar botdes no sentido gatilho, ou
no sentido mais tradicional de usar um analégico para virar o carro e um outro para acelerar?

Entrevistado 3: Talvez esse jeito. Eu acho que o movimento é mais intuitivo, vocé ter 1a um
controlinho mesmo, que vocé puxa para cd, puxa para la, vocé vira o carro, e ai talvez um
botdo para acelerar.

Entrevistador: Ok. Certo. Obrigado.
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fim entrevista

Entrevistador: Entdo, eu vou fazer algumas perguntas sobre sua experiéncia, vocé como
usuario em si. Eu ndo vou enxergar nada muito pessoal, mas vou enxergar e perguntar a sua
idade.

Entrevistador: Qual seria a sua idade?

Entrevistado 4: 19 anos.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo, tipo
Minecraft ou Roblox, ou jogos com mecanicas de desenho e edi¢do?

Entrevistado 4: Desde pequeno eu jogo, joguei Minecraft, comecei em 2013, e sempre gostei
de videogame.

Entrevistador: E qual a sua experiéncia com jogos de realidade aumentada, tipo Pokémon GO,
aqueles jogos que ndo é com o 6culos VR em si, que é totalmente virtual, mas que esta no
meio do caminho, que nem... E, Pokémon GO, Monster Hunter Now.

Entrevistado 4: E, eu n3o gosto tanto. Eu ja joguei e tal, mas ndo me atrai muito n3o.

Entrevistador: E agora sobre o projeto em si. O que vocé mais gostou da experiéncia e o que
menos gostou?

Entrevistado 4: Eu achei bacana que ele consegue reconhecer ali um desenho, né, fazer uma
pista, e com isso vocé consegue brincar um pouquinho ali, né, controlando o carro.

Entrevistador: E algum ponto negativo ou algo assim do género?

Entrevistado 4: Acho que ndo.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndao conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou? Ou n3o?

Entrevistado 4: Deixa eu [Deixe-me] pensar. Acho que ndo. E tudo deu certo.
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Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da mesma
abordagem, assim, nessa técnica de desenhar por cima ou algo assim do género?

Entrevistado 4: E, eu pensei num, sei I3, num jogo de Férmula 1, que vocé consegue desenhar
pistas, mas é nesse estilo mesmo, né, corrida.

Entrevistador: Algum outro género ou algo assim do género ou nada, assim, vem somente?
Entrevistado 4: N3o, nada.

Entrevistador: J3 viu algo parecido com esse projeto antes?

Entrevistado 4: N3o.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia com game designer?

Entrevistado 4: N3o.

Entrevistador: E agora a ultima pergunta, s6 um feedback final. Tem alguma melhoria ou
critica que gostaria de sugerir?

Entrevistado 4: Eu achei um pouquinho dificil para controlar o carrinho, mas é mais isso.

Entrevistador: Vocé acha que com o controle, por exemplo, seria mais facil, mais dificil, ou
daria a mesma coisa?

Entrevistado 4: Eu acho que facilitaria. Beleza, entdo, obrigado.

Entrevistador: Obrigado.

fim entrevista

Entrevistador: Vou fazer algumas perguntinhas para... Ok. Qual sua idade?
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Entrevistado 5: 18 anos.

Entrevistador: Qual sua experiéncia anterior com jogos de edi¢do de mapa do de mundo, tipo
Minecraft, ou Roblox, ou jogos com mecanicas de edi¢cdo e desenho?

Entrevistado 5: Bastante experiéncia. Faz um bom tempo ja que eu jogo essas coisas.

Entrevistador: E jogos com realidade aumentada, tipo Pokémon Go, ou jogos que ndo sdo
realmente VR, que é totalmente imerso, mas que estd no meio do caminho?

Entrevistado 5: Sim, sim. Eu jogo alguns também. Alguns embutidos. Desde 1a do 3DS, que
tinha que atirar nas cabecas, que dai é virado.

Entrevistador: E sobre o projeto em si, o que vocé mais gostou da experiéncia? E o que menos
gostou?

Entrevistado 5: Eu achei muito legal que vocé joga no préprio projetor. Eu achei que ia jogar
no PC com a pista buildada [compilada]. Eu achei muito legal. E da hora o meu reconhecimento
brabo. Curti, curti bastante.

Entrevistador: E o que menos gostou, assim, em algum ponto, ou algo de género?

Entrevistado 5: Acho que n3o tem nada demais, n3o. E que eu acho que como vocé tira a foto
do negdcio que ndo tem outro jeito, mas como vocé tira a foto as vezes fica meio imprecisa a
leitura. Mas ndo é nada demais também.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndo conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 5: Saiu, saiu como eu imaginei. Ndo teve nada que eu quis fazer que ndo consegui
nao.

Entrevistador: E qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da mesma
abordagem? Assim, questdo de desenhar ou algo assim no mundo fisico que da para aplicar
também. Sem ser de corrida, no caso.

Entrevistado 5: Cara, tem um... E que agora eu n3o vou lembrar especificamente, mas tinha
um jogo, eu acho que é Draw Stick, mas sei |3, que vocé desenha o personagem que vocé vai
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usar. Mas eu acho que seria um negdécio bem mais complexo. N3o sei, ndo tenho nenhuma
ideia especifica agora.

Entrevistador: Ja viu algo parecido com esse projeto em si?

Entrevistado 5: N3o.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 5: Sim, tenho.

Entrevistador: Vocé pode falar, resumir assim um pouco?

Entrevistado 5: Eu estou na GAMSo, no projeto de extensdo, e inclusive eu vou apresentar
um jogo hoje para a design da rapaziada. Eu ja fiz alguns mini projetos e ndo é nada tao
expansivo, mas eu com certeza ja tive experiéncia de game designer.

Entrevistador: Em sua opinido, essa abordagem é mais natural? Ela apresenta uma técnica,
uma melhoria em relagdo as técnicas tradicionais, de sé buildar, fazer a fase no software
mesmo? Vocé acha que a modelagem da pista foi beneficiada por essa técnica?

Entrevistado 5: Eu acho que é uma abordagem muito interessante. Como eu falei, tem a
parada de de vez em quando ser um pouco impreciso, mas é um negdécio muito mais intuitivo
do que um Mario Maker, por exemplo.

Entrevistador: Tem agora o feedback... Onde vocé vé essa técnica aplicada em projetos de
jogos? Vocé consegue vé-la aplicada em design para fazer, as vezes, ndo como sé técnica para
poder jogar, mas as vezes para poder também ajudar, esquecido, de design de fases?

Entrevistado 5: Sim. E a mesma fita de vocé ter os mapas, cada pixel é um elemento do mapa.
Eu acho bem legal. Isso é uma leitura mais rapida com a parada.

Entrevistador: E feedback final, vocé tem alguma melhoria ou critica que gostaria de sugerir?
Entrevistado 5: Acho que ndo, vou curtir bastante.
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Entrevistador: Obrigado.

fim entrevista

Entrevistador: Vou fazer umas perguntinhas bem simples, nada muito complexo, mas o
pessoal que vai chegar é a primeira, que é qual a sua idade?

Entrevistado 6: 24.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edi¢do de mapa de mundo, tipo
Minecraft, Roblox, ou jogos com mecanicas de desenho e edicdo?

Entrevistado 6: Bastante experiéncia.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de realidade aumentada, tipo
Pokémon GO, Monster Hunter Now, aqueles jogos que ndo sdao exatamente um VR, que é
totalmente realidade virtual, mas realidade aumentada, que é estar no meio do caminho?

Entrevistado 6: SO joguei Pokémon GO.

Entrevistador: Sobre o projeto em si, 0 que mais gostou da experiéncia e o que menos gostou?

Entrevistado 6: Gostei justamente da deteccdo e da interatividade que vocé fez com o mapa.
O controle do carrinho me incomodou um pouco, porque eu sou meio ruim em jogos de
corrida.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndao conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 6: Eu deixei uns risquinhos no meio, entdao eu bloquei um caminho e fiz uma
parte um pouco mais fina. E sé isso mesmo.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé consideraria que poderia utilizar da mesma
abordagem?

Entrevistado 6: Um jogo de plataforma, inclusive. [[entrevistador]E a segunda vez. J4 viu algo
parecido com esse projeto?] Sim, o seu jogo de plataforma.
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Entrevistador: Tirando meu jogo de plataforma.

Entrevistado 6: N3o, ndo vi. Nunca vi.

Entrevistador: Tem experiéncia como game designer? Poderia dar um resumido?

Entrevistado 6: Sim, tem pra car***. Tem uma coisa que eu tenho experiéncia como game
designer. O que seria dar um resumido?

Entrevistador: Cara, é so falar, tipo, ah, eu ja trabalhei com tal coisa, ou pelo menos com
tantos anos. S6 uma coisa bem breve. Ah, eu ja trabalhei como designer em dois anos e t6 no
GAMSo. Sei la.

Eu t6 no GAMSo faz quatro anos.

Entrevistador: Em sua opinido, a abordagem, ela é mais natural? Ela apresenta uma melhoria
em comparacao as técnicas tradicionais de fazer, tipo, modelagem ja direto no software, uma
parada assim. Vocé acha que a modelagem das pistas, ela foi bem viciada pra essa técnica?
Entrevistado 6: Sim, eu acho que é muito, muito, muito mais rapida. Tipo, pra fazer qualquer
nivel de criacdo. Que a Unica coisa que limita realmente, né, no fim das contas, é a pessoa que
desenha. Entdao é bem mais facil.

Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Tipo, além de
como, sei 13, nesse caso, como mecanica. Vocé vé também como algo de ajudar na criagdo e
outras areas do desenvolvimento de jogos?

Entrevistado 6: Eu acho que pra desenvolvimento de mapa, talvez, geracao procedural, mas
assim, de cabecga...

Entrevistador: Tem alguma melhoria ou critica que gostaria de sugerir?
Entrevistado 6: N3o, acho que ndo. Ah, queria poder desenhar mais obstaculos.
Entrevistador: Vocé pode.

Entrevistado 6: Ah, entdo ndo.
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Entrevistador: Se vocé quiser, vocé pode. E sé, tipo, sé faz um pouco mais grosso. Mas dd pra
fazer.

Entrevistado 6: Ndo, entdo ta 6timo. Muito foda.

Entrevistador: obrigado.

fim entrevista

Entrevistador: Vou comecar a entrevista. Vou fazer algumas perguntinhas. Um pouco... Umas
perguntas sobre vocé em si como usuario e outras sobre o projeto. Qual seria a sua idade?

Entrevistado 7: 21 anos.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo? Tipo
Minecraft, Roblox, jogos com mecanicas de edi¢do?

Entrevistado 7: Bastante experiéncia. Ja joguei muito.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de realidade aumentada? Tipo,
Pokémon GO, esses jogos que ndo é exatamente um V.A., mas que td no meio do caminho?
Entrevistado 7: Também, ja joguei bastante.

Entrevistador: Tem algum exemplo, algo assim do género?

Entrevistado 7: Ah, sim. Pokémon GO mesmo.

Entrevistador: Sobre o projeto em si, o que vocé mais gostou da experiéncia e o que menos
gostou?

Entrevistado 7: A parte que eu achei mais interessante é como vocé consegue mapear um
desenho no mundo real pra um mapa no jogo com relativa facilidade. A Unica coisa que... ndo
necessariamente me interessou tanto é que o jogo ndao tem muita profundidade mecanica.
Mas eu entendo que é uma limitacao do projeto. E sé isso funcionar ja é impressionante.
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Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer mas ndo conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 7: Ndo, o mapa funcionou exatamente como eu imaginei.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da mesma
abordagem?

Entrevistado 7: Um jogo de plataforma provavelmente funcionaria com uma abordagem
semelhante a essa.

Entrevistador: J4 viu algo parecido com esse projeto?

Entrevistado 7: Eu ja vi um outro projeto que era feito... se eu ndo me engano... desenhos...
no mundo real e se traduzia num jogo de plataforma. [...]

Entrevistador: Tem experiéncia como game designer? Sim, sim. Pode dar uma resumida? Tipo,
ja trabalhei com tanto tempo? Alguma coisa assim? Bem rapidinho?

Entrevistado 7: Eu estou aproximadamente ha trés anos no GAMSo fazendo jogos.

Entrevistador: Em sua opinido, a abordagem é mais natural? Ela apresenta uma melhoria em
comparacao as técnicas tradicionais? A modelagem da pista foi beneficiada por essa técnica?
O que vocé achou?

Entrevistado 7: Eu acho que o interessante ndao é necessariamente que o game design é feito
assim. Comparado com o jogo feito normalmente. A pista desenhada. Ele é mais eficiente.
Mas ele é inovador e é interessante justamente por vocé poder simplesmente desenhar a
pista da forma como vocé quiser.

Entrevistador: Vocé acha que ndo é mais eficiente no caso... Por que assim?

Entrevistado 7: Porque eu acho que seria mais simples para uma pessoa, por exemplo, fazer
uma arte em pixel art, um desenho digital para criar uma fase em um jogo.



57

Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Nao sé como
mecanica, as vezes com desenvolvimento ou por ai. Em outras partes dos jogos, vocé
consegue ver em algum lugar que essa técnica pode ser aplicada?

Entrevistado 7: Eu imagino que especialmente em jogos, talvez, no estilo mais roguelike, onde
tem uma geracao aleatdria de mapas. Poderia ser interessante ter algumas mecanicas assim,
de vocé criar o seu préprio mapa.

Entrevistador: E agora para o feedback final, tem alguma melhoria ou critica que gostaria de
sugerir?

Entrevistado 7: Nada em particular.

Entrevistador: Obrigado.

fim entrevista

Entrevistador: Vamos comecar a entrevista fazendo umas perguntinhas. Primeiramente, qual
¢ a idade de vocés?

Entrevistado 8: 23
Entrevistado 9: 21

Entrevistador: Qual a experiéncia anterior que vocés tiveram com jogos de edicdao de mapa
de mundo, tipo Minecraft, ou Roblox, jogos com mecanica de desenho, barra de edi¢ao?

Entrevistado 8: A Gartic, Minecraft, sé um que eu consigo me lembrar assim agora.

Entrevistado 9: A mesma coisa, Gartic, Minecraft, acho que, ndo sei se Cut The Hope conta,
vocé tem que desenhar as linhas de corte, mas enfim.

Entrevistador: Qual a experiéncia anterior que vocés tiveram com jogos de realidade
aumentada, tipo Pokémon GO? Assim, ndo é exatamente um VR, que é totalmente imersivo,
gue ai é realidade virtual, mas realidade aumentada, o que estd no meio do caminho.

Entrevistado 8: S6 Pokémon Go mesmo.

Entrevistado 9: S6 Pokémon também Go
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Entrevistador: Sobre o projeto, o que vocés mais gostaram da experiéncia? O que menos
gostaram?

Entrevistado 8: Eu gostei muito, além disso, que ele é projetado e dd uma vibe muito
diferente. Um jogo projetado é muito legal.

Entrevistado 9: Eu acho que o que eu mais gostei é essa liberdade para desenhar a pista, acho
bem maneiro. Entdo, ndo sei se a gente pode desenhar dentro da pista também, fazer outros
obstaculos, acho que seria bem interessante também. E achei bem legal essa parte de
desenhar.

Entrevistador: Tem algo que vocés quiseram fazer, mas nao conseguiram? O mapa saiu como
vocés imaginaram?

Entrevistado 8: Eu desenhei o mapa e achei que ficou muito feio. Eu podia ter feito um pouco
melhor, sabe? Mas foi minha culpa mesmo.

Entrevistado 9: Achei legal o mapa.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocés consideram que poderiam utilizar da mesma
abordagem?

Entrevistado 8: Ah, eu acho que uma plataforma. D4 pra fazer bem parecido. Uma questao de
projecdo e desenhar o mapa.

Entrevistado 9: Cara, eu acho que é um jogo em que vocé pode desenhar seus equipamentos,
por exemplo. E ai vocé batalha com eles, ndo sei, um jogo assim. Ou um sandbox, de corrida
também,

Entrevistador: Ja viram algo parecido com esse projeto?
Entrevistado 9: Cara, desse jeito, nao.

Entrevistado 8: Acho que ndo.

Entrevistador: Vocés tém alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 9: Ah, sim. A gente fez parte do GAMSo. eu s6 faco parte do GAMSo, ndo tenho
nada de programac3o por fora. E sé o que eu faco no Ganso. Ja trabalhei em alguns projetos
dentro, fazendo cartas, design de cartas, design de personagem. Mas é isso.
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Entrevistado 8: Ah, eu comecei na metade do ano passado com o projeto que eu vim realizar
na GAMSo. Por parte de uma matéria que eu faco de imagem e som, que é de hipermidia. E
ai a gente desenvolveu um joguinho da sopa.

Entrevistador: A abordagem, vocés acham que foi mais natural? Ela apresenta uma melhoria
em comparacdo com as técnicas tradicionais? A modelagem da pista, vocés acham que foi
beneficiada por essa técnica?

Entrevistado 9: Cara, eu acho que foi. Eu acho que é bem legal ter esse contato fisico da caneta
e tal na lousa e ver projetado. Eu acho que é muito mais legal do que se eu desenhasse com o
mouse no computador.

Entrevistado 8: E verdade.

Entrevistador: Onde vocés veem essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Tipo, ndo
sé como mecanica de jogo, mas as vezes como de projeto ou ndo sei em qual outra parte?
Entrevistado 9: Cara, eu acho que talvez em eventos de jogos que tem assim. Talvez para
apresentar alguma coisa do jogo e chamar mais a atencdo da galera. Eu acho que em evento
assim seria um negdcio que se destacaria bastante. Por ser algo fisico, o pessoal vai tocando
e vai chamando a atencao.

Entrevistado 8: Poderia ter, sei 14, mais acessibilidade a jogos de projetor.

Entrevistador: E em questdo de feedback final, vocés tém alguma melhoria ou critica que
gostariam de sugerir?

Entrevistado 9: Eu acho que a hitbox do carrinho estd muito roubada. Esta batendo na curva
ali. E acho que é isso.

Entrevistado 8: Desabilitar o cheat de passar duas vezes na faixa de chegada.

Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Eu vou comegar fazendo umas perguntas, tipo, qual a idade de vocés?

Entrevistado 10: Eu tenho 19.
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Entrevistado 11: Eu tenho 20.

Entrevistador: Qual a experiéncia que vocés ja tiveram com jogos de edicdo de mapa de
mundo? Tipo Minecraft, Roblox, jogos mecéanicos de desenho, edicado, etc.

Entrevistado 10: eu ja joguei varios, assim, quando eu era crianca, mais recentemente eu ja
joguei varios.

Entrevistado 11: Antigo mesmo.

Entrevistador: E a experiéncia que vocés tiveram com jogos de realidade aumentada? Nao
exatamente realidade virtual, tipo VR, mas um que esta no meio do caminho. Tipo Pokémon
GO, por exemplo. Que mistura um pouco do real com o virtual.

Entrevistado 10: Acho que o maximo que eu tive mesmo foi Pokémon GO, assim, alguns jogos
usavam a camera do celular, coisa assim, mas... foi 0 maximo que eu ja tive mesmo.

Entrevistado 11: E, eu joguei bem pouquinho Pokémon GO, mas é a Unica coisa que eu consigo
imaginar.

Entrevistador: Sobre o projeto em si, o que vocés mais gostaram da experiéncia e o que menos
gostaram?

Entrevistado 10: PO, eu achei muito legal a ideia de desenhar o mapa, td? Achei muito legal e
os controles funcionam muito bem, assim.

Entrevistado 11: Gostei bastante da experiéncia.

Entrevistador: Primeira pessoa que falou bem dos controles, que normalmente o pessoal d3
uma travada, normalmente.

Entrevistado 10: As partes dos controles, acho que ndo tem muito problema, né? Vocé vai pra
frente e vocé vira, tipo, acho que ndo é um problema. Eu gostei da parte de vocé criar do jeito
gue vocé quiser. Acho que abre portas pra fazer coisas muito mais legais também, assim. E é
uma otima ideia.

Entrevistador: Tem algo que vocés quiseram fazer, mas nao conseguiram? O mapa saiu como
vocés imaginaram?
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Entrevistado 10: Incrivelmente sim. Exatamente como eu quis e ndo deu muito problema.

Entrevistado 11: A gente ja inventamos o modo e mesmo assim deu certo, entdo... Era pra
testar.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocés consideram que poderiam utilizar da mesma
rodagem?

Entrevistado 10: Algum tipo de jogo... Talvez vocé precise fazer essa forma ser util pra alguma
coisa, assim. Vocé desenhar isso, ir pro jogo e vocé utilizar ela.

Entrevistado 11: N3o, eu acho que dd pra poér em vdrios exemplos. O préprio Scribblenauts,
n3o sei se... E um jogo que usa mesmo vocé desenhando como uma forma de interpretar.
Entdo acho que é bem util nesse sentido.

Entrevistado 10: Ah, eu preciso desenhar uma macaneta. Vocé desenha uma macaneta, ela
vai pro jogo e funciona.

Entrevistador: Ja viram algo parecido com esse projeto?
Entrevistado 10: Nao.

Entrevistado 11: N3o.

Entrevistador: E agora, vocés tém alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 10: E, eu faco jogo educacional infantil. O meu trabalho é de mais jogos infantis,
entdo ndo é nada muito mais do que isso.

Entrevistado 11: Eu tenho um trabalho de A e B, mas nada muito mais.

Entrevistador: Eu vou fazer... Acho que vai ser mais voltado pra ti, porque é uma pergunta
mais pra game designer. Mas em sua opinido, vocé acha que essa rodagem é mais natural?
Ela apresenta alguma melhoria em comparacdo as técnicas tradicionais? A modelagem das
pistas foi beneficiada por essa técnica?

[Espera, repete]. Vocé acha que modelar pistas desse jeito, desenhando, é mais natural do
gue tradicionalmente fazendo por software ou programando?

Entrevistado 10: Com certeza, porque de forma analdgica, vocé tem uma liberdade muito
maior do que ter que fazer isso programando.
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Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Nao somente
como mecanica nesse caso, mas vocé acha também como parte de prototipagem, do design
ou algo do género?

Entrevistado 10: Eu acho que isso ajudaria muito na criacdo de mapas, mundos e objetos que
poderiam ser colocados no jogo.

Entrevistador: Agora, um feedback final. Tem alguma melhoria ou critica que vocés gostariam
de sugerir?

Entrevistado 10: Eu gostei bastante do projeto. Acho que ele esta funcionando bem, tudo o
que ele se propde a fazer. Entdo eu gostei bastante da experiéncia mesmo.

Entrevistado 11: Eu digo o mesmo.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Eu vou comecar fazendo algumas perguntas. Nada muito extensivo.

Entrevistador: Qual seria a sua idade?

Entrevistado 12: Eu tenho 22 anos.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo, tipo
Minecraft, Roblox, jogos de desenho e edi¢cdo?

Entrevistado 12: Eu ja joguei varios. Eu gosto muito de jogos que ddo essa liberdade. Joguei
muito Minecraft até hoje. E um dos jogos que eu mais gosto. Eu gosto direto de gastar uma
semana da minha vida jogando, porque tem a possibilidade de editar, manusear o mundo.
Outros nesse estilo eu cheguei a jogar bastante, como Terraria, que tem bastante essa
possibilidade. E é isso.
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Entrevistador: E qual a sua experiéncia com jogos de realidade aumentada? Nao é exatamente
uma realidade virtual, tipo que usa oculos VR e esse tipo de coisa, mas igual os jogos tipo
Pokémon GO, que estd no meio do caminho.

Entrevistado 12: N3o tive muita experiéncia com esse tipo de jogo. O que eu mais tive contato
foi Pokémon GO, na época que ele langou, que foi, meu Deus, Pokémon GO. Mas nao cheguei
a jogar muito assim. Eu ja joguei um que era um jogo de sair do escape room, sé que era uma
sala vazia e com o celular vocé via os elementos do escape room e ai vocé conseguia interagir.
Joguei uma vez na casa de um colega meu, mas foi o maximo que eu tive de contato. Ah, legal.
Eu ndo conhecia esse. Eu nem lembro mais o nome, porque sé botou para nés jogar e foi isso.

Entrevistador: Sobre o projeto em si, o que vocé mais gostou da experiéncia e o que menos
gostou?

Entrevistado 12: Eu gostei muito da experiéncia de poder desenhar a pista de corrida do jeito
gue eu quiser. Eu achei isso muito foda de fazer maior, menor. Légico que desenhar na mao
livre é complicado. E eu achei muito boa que, por mais que tenha alguns problemas de
iluminacgado e de ruido, um programa de computador sempre vai ter esse tipo de problematica,
principalmente captando coisas do ambiente real. Entdo eu achei muito boa a experiéncia.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndao conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 12: Saiu sim, ndo tive problema nenhum. Nao tentei nada tao elaborado assim,
mas eu achei que atendeu muito. E pelo que eu vi, se eu fizesse algo mais elaborado, ia sair
também tranquilo.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar dessa mesma
abordagem?

Entrevistado 12: Nossa, agora vocé fez uma pergunta dificil. Mas na hora eu pensei assim,
guando vocé for jogar um RPG de mesa e vocé tem os mapas, Vocé conseguir escanear o mapa
e através da forma como vocé desenhou ele gerar alguma forma de... Ah, ndo tem problema.
Alguma forma de gerar “proceduralmente” algum ringue de luta, algo nesse sentido. Que ai
vocé usa o formato do desenho para poder... Ah, essa borda aqui é mar, entdo aqui é
continente.

Entrevistador: Vocé ja viu algo parecido com esse projeto?
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Entrevistado 12: Nunca tinha visto nada parecido.

Entrevistador: Bom, tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 12: Ndo tenho. O mais préximo que eu cheguei disso foi o trabalho de ED1, que
todo mundo aqui no DC acaba chegando préximo de fazer um joguinho e foi o maximo.

Entrevistador: E agora para o feedback final, tem alguma melhoria ou critica que gostaria de
sugerir?

Entrevistado 12: De sugestao, seria legal ter o login do primeiro e segundo lugar, mas é sé
detalhe, quer aparecer no cantinho, mas é s6 detalhe. Ele até tem a quantidade de voltas que
esta agora, mas s6 ndao tem a posi¢ao em si mesmo.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Ent3o, vou fazer umas perguntas. A primeira sobre vocé especificamente. Qual
a sua idade?

Entrevistado 13: Eu tenho 22.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo, tipo
Minecraft, Roblox, jogos com mecanicas de desenho e edi¢do?

Entrevistado 13: Média.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de realidade imitada, tipo Pokémon
GO ou Monster Hunter Now? Jogos que ndo sdo aqueles de realidade virtual, que usam 6culos
VR, mas que estao no meio do caminho.

Entrevistado 13: Acho que um pouco maior do que a pergunta anterior, mas também nao
uma experiéncia que faca grande diferenca.
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Entrevistador: Pode dar alguns exemplos? Normalmente o pessoal sé fala Pokémon GO.

Entrevistado 13: Eu joguei Pokémon GO, mas faz muito tempo. Quando langou, acho que foi
a Unica experiéncia. Outros jogos nao.

Entrevistador: Sobre o projeto em si agora. O que vocé mais gostou da experiéncia e o que
menos gostou?

Entrevistado 13: Eu achei legal que é bem rdpido para detectar o mapa e logo ja jogar.
Aparentemente, acho que talvez pontos para melhoria é que ele ndo consegue reconhecer os
caminhos bem curtinhos, mas vocé disse que é por conta da cdmera do celular. Entdo, essa é
uma limitagao mais fisica do que do algoritmo em si.

Entrevistador: Um pouco dos dois. O algoritmo coloca um pouco de espessura na hora que
detecta a borda, mas teoricamente ndo era para ser muito. Tem como melhorar um pouco,
sé que vai acrescentar um pouquinho de... Eu precisei um pouco mais pela rapidez do negécio,
mas assim, dava para fazer um pouco, eu acho. Entdo, a proxima pergunta seria, o que vocé
quis fazer, mas ndo conseguiu no mapa? Se o mapa saiu como vocé imaginou, tem alguma
outra coisa que vocé imaginou?

Entrevistado 13: Acho que é s6 a questdao dos caminhos mesmo, que as vezes uns caminhos
mais curtos ndo deu para passar.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da mesma
abordagem? Sem ser, as vezes, corrida, ndo sei, alguma outra coisa.

Entrevistado 13: Boa pergunta, acho que eu teria que pensar sobre isso. Acho que eu ja vi algo
parecido, ndo lembro exatamente o nome da ferramenta, barra jogo, mas era uma ferramenta
em que pais colocavam desenhos das criancgas, por exemplo, desenho de um animalzinho que
a criancga fez no papel, e ai ele ficava animado. Acho que era um aplicativo, se ndo me engano.
O pai tirava uma foto do desenho ali, acho que tinha que ser num fundo branco, papel sulfite,
sei 13, e ai o desenho meio que ganhava a vida ali, ele ficava animado. Acho que, de certa
forma, tem um principio.

Entrevistador: Tem, tem, é s6 que ndo tinha, essa primeira resposta veio diferente,
normalmente as pessoas as vezes ndo tém uma boa resposta ou sé ndo sabem. Vocé ja viu
algo parecido com esse projeto em si?

Entrevistado 13: Acho que ndo, ndo.
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Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 13: Nossa, como game designer nao...

Entrevistador: Agora o feedback final, vocé tem alguma melhoria ou critica que eu gostaria
de sugerir?

Entrevistado 13: Acho que fora a critica do, barra sugestao, dos caminhos curtos, acho que
nao, ta muito bom.

Entrevistador: obrigado!

fim da entrevista

Entrevistador: Entdo, primeira pergunta, qual sua idade?

Entrevistado 14: A minha idade é, eu tenho 24 anos agora.

Entrevistador: Qual sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo, tipo
Minecraft, Roblox, ou jogos com mecanicas de edicdo e desenho?

Entrevistado 14: Eu joguei bastante ja, mas hoje eu ndo jogo muito nesses tipos de jogos.

Entrevistador: Qual sua experiéncia anterior com jogos de realidade aumentada? Pokémon
GO, ou... Ndo sdo jogos de VR, que usam 6culos, mas que estdo no meio do caminho. Entdo,
igual, por exemplo, Taiko Game, que as vezes tem aqueles tambores que tem no meio do
caminho, ou Monster Hunter Now.

Entrevistado 14: Acho que eu ja joguei alguns, eu ja joguei Pokémon GO, também Guitar Hero,
essas coisas, mas eu ndo sei muito mais do que isso.

Entrevistador: Agora sobre o projeto em si. O que vocé mais gostou da experiéncia e o que
menos gostou?
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Entrevistado 14: Ah, o projeto é bem legal, interessante, que da pra vocé fazer a sua prépria
pista. E acho que ndo tem nada que eu ndo gostei muito.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndo conseguiu? O mapa saiu, como vocé
imaginou?

Entrevistado 14: Sim, sim, eu consegui fazer.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar da mesma
abordagem?

Entrevistado 14: N3o tenho muita ideia em relagao a isso, mas... Talvez algum jogo de Tetris?
Pode ser. Pode ser mais interativo.

Entrevistador: Vocé ja viu algo parecido com esse projeto antes?

Entrevistado 14: N3o.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?
Pode dar um resumo?

Entrevistado 14: Eu ja trabalhei um pouquinho nisso e eu sou um membro do GAMSo, entdo
eu ja fiz bastante projetos com isso.

Entrevistador: Em sua opinido, vocé acha que essa abordagem é mais natural do que as
técnicas tradicionais? Ela apresenta melhoria do que so fazer pistas no software?

Entrevistado 14: Sim.

Entrevistador: Vocé acha que a modelagem da pista foi beneficiada por essa técnica?

Entrevistado 14: Sim, foi. Ela pode ser bem util para, pelo menos, prototipagem das pistas ou
de mapas. E pode ser muito util para agilizar os processos.

Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Nao somente
com mecanica, como foi nesse caso? Ou com parte, como vocé falou, de prototipagem? Tem
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algum outro campo que vocé consegue visualizar em que essa técnica pode ou ndo ser
aplicada? Uma pergunta mais aberta.

Entrevistado 14: Realmente para ajudar no design, agilizar os processos e, talvez, colocar um
sistema para criacdo de contelddo do usudrio mesmo.

Entrevistador: E agora, para o feedback final. Tem alguma melhoria ou critica que vocé
gostaria de sugerir?

Entrevistado 14: N3o. Acho que o projeto esta bom.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a sua idade?

Entrevistado 15: 19.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdao de mapa de mundo? Tipo
Minecraft, Roblox, ou jogos de mecanica de desenho e edi¢do?

Entrevistado 15: Eu ja joguei bastante. Eu jogava mais quando era pequena, mas ja joguei
bastante. O que exatamente para falar?

Entrevistador: S6 a sua experiéncia anterior. Fala um pouco dela.

Entrevistado 15: Eu gostava bastante. Eu acho que esses jogos de explorar desenvolvem
bastante o seu senso de criatividade. Ainda mais isso que vocé pode fazer com a sua pista.

Entrevistador: E qual a sua experiéncia anterior com jogos de realidade limitada? Tipo
Pokémon GO. Jogos que ndo sdo exatamente de realidade virtual, que usam aqueles dculos
VR, mas que estdo no meio do caminho.

Entrevistado 15: Eu tenho uma leve lembranca. Eu nunca joguei Pokémon GO, mas eu tenho
uma leve lembranca que eu tinha um brinquedo quando era pequena. Ele meio que interagia.
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O bichinho ia comer e vocé jogava comida para ele. E ele, na vida real, interagia com a comida
gue estava dentro do aplicativo. Acho que essa é a Unica experiéncia que eu ja tive.

Entrevistador: Agora sobre o projeto em si. O que vocé mais gostou da experiéncia e o que
menos gostou?

Entrevistado 15: Eu gostei de vocé estar aqui no meio do DC. Ah, venha aqui participar. Eu
gostei bastante da abordagem. Gostei de fazer a pista. Vocé realmente estd muito livre para
experimentar a sua criatividade. E vocé vé que algo que vocé fez esta ali funcionando e vocé
pode até interagir e jogar com ele. Eu realmente achei muito divertido. E a parte que eu menos
gostei foi do sol, que ele atrapalhou muito a experiéncia.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer no mapa, mas nao conseguiu fazer? O mapa saiu
como vocé imaginou?

Entrevistado 15: Acho que saiu assim como eu imaginei. Eu quis fazer uma tracada no meio
e deu certo também. Ele identificou as partes diferentes até o caminho que eu tragei no meio.
Acho que ndo. Acho que atendeu as minhas expectativas.

Entrevistador: Ja viu algo parecido com esse projeto?

Entrevistado 15: Nao, nunca vi. O maximo foi... € que ndo tem nada a ver. Mas a primeira
coisa que eu lembrei foi aqueles robdés que caminham na linha que vocé desenha. Mas essa
aqui é uma experiéncia realmente totalmente diferente. E uma barreira. S3o carrinhos
interagindo no meio. Entdo, ndo.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar dessa mesma
abordagem?

Entrevistado 15: Nossa, ndo sei. Acho que eu teria que pensar um pouco. Talvez... assim,
pensei bem. Acho que é bem mais complexo e dificil. Mas talvez desse pra fazer, tipo, vocé
montar o seu tabuleiro. Que ai vocé monta, e ai vocé joga depois em cima dele. Tipo, nos
formatos que vocé deseja. Nao sei se é tao [executdvel], mas talvez foi algo que eu pensei.

Entrevistador: D3 pra fazer também. Daria. Tem alguma experiéncia como game designer?
Entrevistado 15: N3o. O maximo que eu ja fiz foi, tipo, um joguinho de Pong. E isso.
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Entrevistador: Agora pro feedback final, tem alguma melhoria ou critica que vocé gostaria de
sugerir?

Entrevistado 15: Eu acho que ndo. Acho que ndo. Talvez sé pra deixar mais customizado.
Talvez ter a possibilidade de adicionar mais jogadores ou alguma coisa do tipo. Mas a ideia em
si e 0 esquema ta tudo étimo.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a sua idade?

Entrevistado 16: 21.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo? Tipo,
Minecraft, Roblox, jogos com mecanica de edi¢do e desenho, assim.

Entrevistado 16: J4 joguei muito Minecraft.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de realidade aumentada? Tipo,
Pokémon GO, ndao exatamente realidade virtual, que usa aqueles 6culos VR, mas é o que ta
no meio do caminho.

Entrevistado 16: J3 joguei Pokémon GO, joguei bastante, mas também ja vi muita coisa de
realidade virtual. Muitos jogos, assim.

Entrevistador: Mas realidade aumentada, ndo muito.

Entrevistado 16: Ndo muito, né! T4, bem mais...

Entrevistador: Sobre o projeto, o que mais gostou da experiéncia? E o que menos gostou?

Entrevistado 16: Gostei muito de desenhar minha pista. Ele mapeia bem rapido, na verdade,
faz bonitinho as coisas. Nossa, ndo tem muito o que falar de ruim, na verdade. Acho que o
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controle, quando eu comecei a jogar, ndo foi muito intuitivo do carro. Mas isso ndo é nem um
ponto importante da pesquisa.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndo conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 16: Saiu. Eu tinha feito aqueles dois desenhos ali pra testar o limite da visdo e
deu tudo certo. Ele mapeou certinho.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar na mesma
abordagem?

Entrevistado 16: Jogo de plataforma, imagino que funcione. Talvez dé certo pra desenhar as
salas em jogo de geracdo procedural, tipo roguelike, essas coisas. Tem bastante potencial, na
verdade.

Entrevistador: Vocé ja viu algo parecido com esse projeto?

Entrevistado 16: Sim, porque vocé fez um projeto exatamente assim. Meu projeto antigo,
maravilhoso.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer? Poderia resumi-la?

Entrevistado 16: Eu tenho quatro anos de GAMSo fazendo jogos no projeto Extensao.

Entrevistador: Em sua opinido, a abordagem é mais natural? Ela apresenta uma melhoria com
relacdo as técnicas tradicionais? Do tipo, a modelagem foi beneficiada por essa técnica?

Entrevistado 16: Eu acho que ela é bem boa, porque ela deixa vocé desenhar com a mao livre,
né? Ent3ao vocé pode fazer o que vocé quiser, sem se limitar com as ferramentas que vocé tem
disponivel nas engines, geralmente. E, tem o problema do desenho, mas eu acho que isso é
facilmente contornado com algum script a mais ali, né? Tipo, é sé linha, mas da pra vocé
colocar alguma sprite por cima depois, com alguma edicdo.

Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Tipo, ndo so
como mecanica, sei 1, como portador de paginas, sei |3, pra onde assim?
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Entrevistado 16: Cara, eu acho que da pra fazer um jogo inteiro baseado nisso, na verdade.
Tipo, ndo sé como projeto, mas tipo, vocé desenhar alguma coisa e esse ser o mapa pra vocé
chegar em outro ponto, é bem interessante.

Entrevistador: Pro feedback final, tem alguma melhoria ou critica que vocé gostaria de
sugerir?

Entrevistado 16: Cara, acho que ndo, na verdade. Ah, ele tem algum tratamento de erro, na
verdade?

Entrevistador: Tem.

Entrevistado 16: Se tiver overlap, ele avisa?

Entrevistador: Nao, tipo, se tiver overlap, ele sé vai considerar como barreira. Porque, tipo, o
que é linha é considerado como barreira de pista. Mas, é isso. Tipo, se vocé fazer overlap, ja
era.

Entrevistado 16: Se vocé desenhar overlap, ele sé ndo deixa...

Entrevistador: E, ele s ndo passa por cima. Mas... Ah, ndo. Bate minha unha. E... Mas, tipo,
se vocé consegue fazer obstaculo no meio da pista, tipo, obstaculo fisico, beleza, faz.

Entrevistado 16: Ah, desenhar uma bolinha no meio.
Entrevistador: Consegue desenhar uma bolinha, é. [Legal]. Desse jeito ele conhece.

Entrevistado 16: Ndo, é bem bom. Entdo eu ndo tenho nada pra adicionar ndo.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a sua idade?

Entrevistado 17: Eu tenho 22 anos.



73

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo?
Tipo Minecraft, ou Roblox, ou jogos que tém mecanicas de desenho e edi¢do?

Entrevistado 17: Ah, eu gosto muito de coisas que eu posso alterar a minha forma de jogar.
Me faz ter mais vontade de jogar porque eu sinto que eu posso criar o mundo e 0 jogo a
minha maneira.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de realidade aumentada, no caso?
Tipo, Pokémon Go. N3o é que realmente é uma realidade virtual, que usa aqueles é6culos VR,
mas é uma coisa que ta no meio do caminho.

Entrevistado 17: Eu joguei bastante Pokémon Go, mas eu joguei muito mais My Little Pony.
E ai tem vdrias coisas de realidade aumentada pra vocé brincar com seu ponei, e eu sempre
gostei muito dessa parte. Mas eu acho um pouco diferente a experiéncia aqui.

Entrevistador: Sobre o projeto em si agora, o que vocé mais gostou da experiéncia e o que
menos gostou?

Entrevistado 17: Eu gostei muito de desenhar a prépria pista. Eu ndo gostei de ficar
quicando na borda, mas eu entendo que isso talvez seja pela minha jogabilidade.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndao conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 17: Eu queria que desse pra dar dash no meu carrinho pra eu chegar mais
rapido. Ué, vocé falou o que eu queria, eu t6 falando o que eu quero. T4, é que eu vou abrir
uma pergunta depois no final, depois eu falo sobre o feedback geral.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia utilizar na mesma
abordagem?

Entrevistado 17: Hum, eu acho que jogos de labirinto. A maioria de jogos de labirinto podia
dar essa forma de alterar o mapa, que seria legal.

Entrevistador: Vocé ja viu algo parecido com esse projeto?

Entrevistado 17: Eu acho que ndo, acho que eu nunca vi. Eu acho que lembra um pouco
aqueles jogos de cano, que vocé tem que passar agua pro outro lugar. S6 que aquele 13 ele
ndo propde que vocé desenhe, ele propde que vocé monte um caminho pra chegada.
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Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 17: Como game designer eu fiz alguns jogos de game jams s0, e participei de
alguns projetos do GAMSo, mas nunca sozinha como game designer.

Entrevistador: Em sua opinido, vocé acha que essa abordagem é mais natural? Ela apresenta
uma melhoria com relagdo as técnicas tradicionais? Tipo, vocé acha que é mais facil modelar
a pista pro desenho nesse caso?

Entrevistado 17: Eu acho que sim. Eu acho que é muito mais facil modelar a pista e depois
jogar nela sabendo que eu mesma montei.

Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Nao
somente com GAMSo, sei |4, projetos, projetos de paginas.

Entrevistado 17: Eu acho que da pra fazer alguns roguelikes talvez com essa mecanica, jogos
de plataforma que seria bem legal. Eu acho que no geral dd pra ser usado na maioria dos
jogos simples que a gente faz na GAMSo.

Entrevistador: Pro feedback final, tem alguma melhoria ou critica que vocé gostaria de
sugerir? além do...

Entrevistado 17: Ah, eu queria um dash e eu queria que tivesse alguma moedinha pra ser
coletada no meio do caminho ou alguma recompensa.

Entrevistador: Tipo, Mario Kart? No sentido de... Se vocé coleta moedas, vocé vai mais
rapido?

Entrevistado 17: Pode ser.

Entrevistador: Ok. T4, é uma resposta bem diferente. Eu sé ndo tinha pensado antes, mas
beleza.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista
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Entrevistador: Qual a sua idade?

Entrevistado 18: Quarenta e um.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia anterior com jogos de edicdo de mapa de mundo?
Tipo, Minecraft, Roblox...

Entrevistado 18: Nenhuma.

Entrevistador: E com jogos de realidade aumentada, tipo Pokémon Go, que ndo é uma
realidade virtual, que usa um dculos, que ndo sei se vocé ja viu, mas é o que esta no meio do
caminho.

Entrevistado 18: Nenhuma.

Entrevistador: Sobre o projeto em si, 0 que mais gostou da experiéncia e o que menos
gostou?

Entrevistado 18: N3o, eu adorei a ideia de vocé criar a pista, trazer isso pra realidade do
jogo, utilizar uma pista que sai da sua imagina¢ao e ver vocé como uma pessoa ativa na
construcdo do jogo.

Entrevistador: E tem algo que ndo gostou?

Entrevistado 18: N3o. Nada que eu possa dizer que eu ndo gostei.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas ndao conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 18: N3o, ndo saiu como eu imaginei. Eu fiz a primeira tentativa, poderia ter
colocado algumas curvas a mais, poderia ter pensado em uma coisa... Mas como eu fiz algo
muito rapido, quis fazer um desenho rapido, sem pensar muito. Depois que eu comecei a
participar aqui, vendo os movimentos no teclado, eu pensei que poderia ter feito uma pista
com uma curva menos profunda.

Entrevistador: Mas vocé acha que nesse caso é alguma limitacdo da implementacdo do
projeto ou foi algo que vocé notou depois que talvez seria uma melhoria da pista que eu fiz?
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Entrevistado 18: Ndo, ndo tem nada a ver com o projeto, tem a ver com a minha habilidade
mesmo nos comandos do teclado.

Entrevistador: S6 mais um aprimoramento do desenho em si.

Entrevistado 18: Exatamente. Depois que vocé tem a vivéncia do teclado, por exemplo no
meu caso que nao tenho tanta facilidade com jogos, nao tenho tanta intimidade com jogos,
jogar no teclado, eu percebi que se eu tivesse feito uma pista com uma curvatura menos
profunda eu poderia ter aproveitado mais a brincadeira ali.

Entrevistador: Vocé consegue pensar em algum outro tipo de jogo que poderia utilizar a
mesma abordagem?

Entrevistado 18: Mario Kart?

Entrevistador: Estd no mesmo género.

Entrevistador: Agora, sobre o projeto, vocé ja viu algo parecido com esse projeto antes?

Entrevistado 18: Nao, é a primeira vez.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 18: N3o tenho.

Entrevistador: Agora a Ultima pergunta para o feedback final. Tem alguma melhoria ou
critica que gostaria de sugerir?

Entrevistado 18: A minha falta de conhecimento na drea ndo me da essa abertura.

Entrevistador: Alguma coisa que as vezes eu queria, alguma coisa mais diferente, ndo sei.
Teve gente que ja sugeriu, nem que seja algo parecido com o projeto, mas eu queria que
tivesse um turbo as vezes, ou algo do género, bem aberto. Qual algo, as vezes, sugestdo? Ou
as vezes pode ser que ndo tenha, ndo sei.

Entrevistado 18: N3o tenho. Eu acho que eu precisaria pensar mais. Eu precisaria ter um
pouquinho mais de conhecimento na area, eu acho.
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Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a idade de vocés?
Entrevistado 19: 21.

Entrevistado 20: 22

Entrevistador: Qual a experiéncia anterior que vocés tém com jogos de edicdo de mapa de
mundo? Tipo Minecraft, o Roblox, jogos com mecéanicas de desenho ou edicdo em geral?

Entrevistado 19: Eu tenho bastante experiéncia, eu jogava desde que lancou o Minecraft,
desde que foi em 2010, entdo ndo tenho um tempinho ja.

Entrevistado 20: Acho que s6 o Minecraft, sé que faz muito tempo.

Entrevistador: E qual a experiéncia que vocés tém com jogos de realidade aumentada? Tipo
Pokémon GO, Monster Hunter Now, ndo é exatamente jogos de realidade virtual que usa o
Oculos VR, mas é o que estd no meio do caminho.

Entrevistado 19: Cara, eu joguei acho que por dois anos Pokémon GO, acho que é sé isso na
real.

Entrevistado 20: Eu jogo Pokémon GO muito, entdo eu tenho bastante vontade.

Entrevistador: Agora sobre o projeto em si, 0 que vocés mais gostaram da experiéncia e o
gue menos gostaram?

Entrevistado 19: Cara, eu gostei bastante do fato da gente ter liberdade para as pistas, de
ter jogado, gosto muito de jogos. Acho que a Unica experiéncia negativa é que o jogo é
muito simples.

Entrevistado 20: Gostei muito da gente ter liberdade para poder desenhar a pista do jeito
gue a gente quiser. E pontos negativos, acho que sé ter dois carrinhos, podia ter mais.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo que vocés consideram que poderia utilizar dessa
mesma abordagem?
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Entrevistado 19: Nossa cara, aqui vai ter que pensar um pouco para responder. N3o sei,
pegar por exemplo uma pista do Minecraft ou Terraria, talvez seja interessante.

Entrevistado 20: N3o consigo pensar em nenhuma agora, né? Essa pergunta precisa de mais
tempo para se responder.

Entrevistador: so para pegar mesmo ideias. Vocés ja viram algo parecido com esse projeto
antes?

Entrevistado 19: N3o.

Entrevistado 20: N3o.

Entrevistador: Vocés tém alguma experiéncia como game designer?
Entrevistado 19: Sim.

Entrevistado 20: Nenhuma.

Entrevistador: Pode resumir um pouco?

Entrevistado 19: Eu participei da GAMSo por 4 anos da minha vida, 2 anos e meio da minha
vida. Na GAMSo consegui fazer bastante coisa como game designer.

Entrevistador: vou direcionar essa pergunta para vocé que é mais especifica. Em sua
opinido, vocé acha que essa abordagem é mais natural em comparacdo as técnicas
tradicionais? A modelagem da pista, vocé acha que foi beneficiada por essa técnica?

Entrevistado 19: Eu diria que sim. Acho que a modelagem da pista foi algo que se encaixou
bastante com essa técnica.

Entrevistador: Onde vocé vé essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos? Tipo, ndo sé
com mecanica, talvez com prototipagem, ndo sei. Quais outras areas?

Entrevistado 19: Acho que principalmente em questdes de geracdo de mapa. No caso, vocé
desenha primeiro, faz o projeto antes e depois vocé comeca a aplicar. Entdo, por exemplo,
vai fazer um mapa sé top-down, alguma coisa assim. E fica bem mais facil de interagir do que
s6 desenhar e implementar para depois precisar criar a meditacdo.
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Entrevistador: Uma pergunta para os dois, porque acho que eu pulei essa. Tem algo que
voceés quiseram fazer, mas ndao conseguiram? O mapa saiu como vocés imaginaram?

Entrevistado 19: P, eu queria fazer drift, mano. Acho que, de forma geral, talvez se fosse
para iniciar uma aplicagdo maior do jogo, conseguiria fazer uns obstaculos melhores. Entao,
além da geracdo de pista, ndo encarar como se fosse, por exemplo, uma borda. E fosse
encarar de outro jeito.

Entrevistado 20: E, eu acho que ficou legal a ideia dele.

Entrevistador: Agora, para o feedback geral, tem alguma melhoria ou critica que gostaria de
sugerir?

Entrevistado 19: Sinceramente, eu acho que eu gostei bastante. O fato de vocé poder usar
qgualquer tipo de caneta e ndo ficar preso a s6é uma cor ou um sé fundo. Desde que tenha um
contraste, eu acho que ficou bem legal.

Entrevistado 20: Eu também acho. Eu acho que o jogo é bem legal, poder criar vocé mesmo.
Sé os carrinhos meus, porque eu acho que podia ter mais de dois.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a sua idade?

Entrevistado 21: 21.

Entrevistador: Qual a sua experiéncia com jogos que tem mecanicas de edicdo de mapa de
mundo, tipo Minecraft ou Roblox? Jogos de mecanicas de edicdo em geral.

Entrevistado 21: Eu jogo desde que eu sou crianga, tipo 10 anos, até os 18, eu acho. Depois
da faculdade, ja ndo comecei.

Entrevistador: E qual a sua experiéncia com jogos de realidade aumentada, tipo Pokémon
Go? Que ndo sdo jogos de realidade virtual, que usam d6culos VR, mas que estdo no meio do
caminho.

Entrevistado 21: Bem nula. Eu joguei pouco Pokémon Go, acho que dois meses. Entdo, nula.
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Entrevistador: Sobre o projeto agora em si, o que mais gostou da experiéncia e o que menos
gostou?

Entrevistado 21: O que eu mais gostei foi que achei muito da hora que eu consegui desenhar
uma coisa. E parecia que, ndo sei como eu interagia, a realidade aumentada foi assim. Cara,
eu achei que a pista ia ficar o do projetor em cima. la ficar, mas desapareceu, ficou sé o
carrinho e a linha. Fiquei, carai, incrivel.

Entrevistador: E tem alguma coisa que menos gostou da experiéncia em si?

Entrevistado 21: Ndo, tipo... Acho que esta um pouquinho grossa a linha, ndo sei. Acho que
nao tinha um pouquinho o carro.

Entrevistador: J4 viu algo parecido com esse projeto antes?

Entrevistado 21: Até o momento, ndo. Acho que é a primeira vez que experimento uma
coisa assim. Achei bem legal.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocé considera que poderia usar da mesma
abordagem? N3o sé de corrida.

Entrevistado 21: Eu acho que jogos de RPG seriam bem da hora. Tipo, eu ndo sou muito
chegado com isso, mas o primeiro que me veio na mente é que daria para fazer personagens
se mexerem em alguma coisa assim. Sobre nosso mundo, eu acho da hora.

Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?

Entrevistado 21: Nenhuma.

Entrevistador: Tem algo que vocé quis fazer, mas nao conseguiu? O mapa saiu como vocé
imaginou?

Entrevistado 21: Ele saiu bastante bem como eu imaginei. Eu queria fazer algum mapa da
Formula 1, mas ndo lembrei nenhum de cabeca.

Entrevistador: Agora para o feedback final, tem alguma melhoria ou critica que gostaria de
sugerir?

Entrevistado 21: Cara, agora eu ndo consigo pensar em nada.
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Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a idade de vocés?
Entrevistado 22: 19.
Entrevistado 23: 22.
Entrevistado 24: 18.

Entrevistado 25: 19.

Entrevistador: Qual a experiéncia anterior que vocés tém com jogos de edicdo de mapa de
mundo? Tipo Minecraft, Roblox, jogos que tém mecanicas de edicao.

Entrevistado 22: Eu jogo desde os 11 anos.
Entrevistado 23: Eu jogo desde pequeno também, sempre fui muito fanatico de jogos assim.
Entrevistado 24: Igualmente.

Entrevistado 25: Jogo bastante também.

Entrevistador: E com relacdo a jogos de realidade aumentada? Tipo Pokémon GO, que ndo é
com realidade virtual, que usa o Oculos VR, mas que estd no meio do caminho.

Entrevistado 22: Pokémon GO eu joguei um pouquinho quando teve a febre 1a do
lancamento, mas depois eu parei de jogar.

Entrevistado 23: Acho que também o meu maximo foi Pokémon GO mesmo. Nada além
disso.

Entrevistado 24: Eu nunca cheguei a jogar muito Pokémon GO nao.

Entrevistado 25: Pokémon GO eu joguei até bastante, mas depois de um tempo eu parei
também. E jogos no geral eu nunca joguei.

Entrevistador: Agora sobre o projeto em si. O que vocés mais gostaram da experiéncia e o
que menos gostaram?
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Entrevistado 22: eu achei da hora porque é um interativo, né? Vocé cria a pista e vocé joga
na prépria pista e ainda pode humilhar os coleguinhas ainda, chamando-os de ruim.

Entrevistado 23: N3o, eu achei bom igualmente também, porque vocé pode criar a sua pista,
dirigir da forma que vocé quer. O problema, a parte ruim é que causa sé do bug na largada,
mas isso ai € bom porque vocé consegue humilhar os coleguinhas.

Entrevistado 24: E, eu achei muito legal a interatividade que vocé tem de poder criar a sua
pista também. E, normalmente, humilhar seus colegas, apesar que eu fui humilhado.

Entrevistado 25: Criar a pista € muito legal, entdo eu gostei muito, achei que responde bem
nas curvas.

Entrevistador: Foi algo que vocés quiseram fazer, mas ndao conseguiram? O mapa saiu como
vocés imaginaram?

Entrevistado 22: E, o erro do criador foi o préprio criador. Acho que eu fiz a pista feia e ficou
meio ruinzinha, mas no final deu certo.

Entrevistado 23: Ndo, mas, sinceramente, foi impressionante porque o desenho, a forma
que ficou a pista, foi idéntica ao desenho que estava na tela. Entdo foi muito bacana vocé
ver a hora que apareceu a pista e estd igualzinho o desenho que estava desenhado mesmo.

Entrevistado 24: E isso mesmo.

Entrevistado 25: Ta bom.

Entrevistador: Vocés ja viram algo parecido com esse projeto antes?
Entrevistado 22: eu mesmo nunca vi nada parecido.
Entrevistado 23: Também nunca tinha visto, nao.

Entrevistado 24: Eu também ndo. Na verdade, eu ja vi, nao um jogo, mas um negécio de
topografia que vai se ajustando, tipo a cor. Sim, sim, ja li também. Acho que segue mais ou
menos alguma coisa parecida com isso, ndo sei. E um pouco de reconhecimento. E, sé isso.

Entrevistado 25: Também nunca tinha visto.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocés consideram que poderia utilizar da mesma
abordagem? Tipo, ndo sé de corrida, talvez um outro género, assim, extrapolando.
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Entrevistado 22: Ah, eu acho que um jogo, tipo, no estilo de Mario ou Sonic. Que o
bonequinho vai seguindo e vocé sé vai desenhando o mapa, tipo, mais ou menos parecido.

Entrevistado 23: Um labirinto, um jogo de labirinto, um Bomberman, também da pra
encaixar, eu acho.

Entrevistado 24: E, acho que é isso mesmo.

Entrevistado 25: Eu também acho.

Entrevistador: Vocés tém alguma experiéncia como game designer? Alguém?

Entrevistado 22, entrevistado 23, entrevistado 24 e entrevistado 25: Zero.

Entrevistador: Agora o feedback final. Tem alguma melhoria ou critica que gostariam de
sugerir? Tipo, bem aberto, assim.

Entrevistado 22: N3o, né?
Entrevistado 23: Eu gostei assim. E, dar um boost de velocidade no carro seria bacana.

Entrevistado 24: Talvez um turbo que aparecesse aleatoriamente no mapa, nao sei.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a idade de vocés?
Entrevistado 26: 19.

Entrevistado 27: 20.

Entrevistador: Qual a experiéncia anterior que vocés tém com jogos de edicdo de mapa ou
mundo? Tipo, Minecraft, ou Roblox? Jogos que tém mecanica de desenho e edicao.

Entrevistado 26: Eu joguei Minecraft, Super Mario, Conta né? Que eu falei ali. S6 se for um
Maker. N3o, de corrida mesmo. Ah, ndo.

Entrevistado 27: Minha Unica experiéncia € com Minecraft mesmo.



84

Entrevistador: E qual a experiéncia que vocés tém com jogos de realidade aumentada? Tipo,
Pokémon Go. Que nao é exatamente aquele jogo de realidade virtual, que usa um 6culos VR,
mas que estd no meio do caminho.

Entrevistado 26: Eu joguei muito quando teve a época.

Entrevistado 27: Eu ndo joguei muito, mas eu cheguei a ter contato com o Pokémon Go.
Joguei um pouco, mas ndo tenho tanto contato, assim, tanta experiéncia.

Entrevistador: Agora, sobre o projeto em si. O que mais gostaram da experiéncia e o que
menos gostaram?

Entrevistado 26: Gostei de competir com o0 meu amigo. E poder desenhar a pista.

Entrevistado 27: Eu gostei muito de poder desenhar a pista e eu gostei que ficou étimo. As
barreiras ndo estdo tdo irregulares quanto talvez eu achei que fosse ficar. Esta bem certinho.

E ficou 6timo.

Entrevistador: Algum ponto negativo?
Entrevistado 26: Nao.

Entrevistado 27: ndo tenho nenhum ponto negativo, nao.

Entrevistador: Tem algo que vocés quiseram fazer, mas ndo conseguiram? O mapa saiu
como vocés imaginaram?

Entrevistado 26: Saiu como a gente imaginou.

Entrevistado 27: Saiu exatamente como eu imaginei, sim.

Entrevistador: Ja viram algo parecido com esse projeto antes?
Entrevistado 26: Ndo.

Entrevistado 27: De desenhar o mapa na hora e jogar nunca.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocés consideram que poderia utilizar na mesma
abordagem? Tipo, extrapolando jogos de corrida. Assim, joga ideias.
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Entrevistado 26: Fazer um formula 1 assim, de corrida.
Entrevistador: Ah, mas o formula 1 é de corrida.

Entrevistado 27: Nossa, eu sou péssimo para inventar ideias. E porque eu n3o jogo muito
também. N3o tenho muito contato com diversos jogos, assim.

Entrevistado 26: Eu sé jogo jogos tipo Palworld, essas coisas. Nao dd para meter um...
desenhar um pokémon e vocé capturando.

Entrevistado 27: E isso ai, talvez vocé usar isso para desenhar algum personagem, algo
assim.

Entrevistador: Vocés tém alguma experiéncia como game designer?
Entrevistado 26: Ndo.

Entrevistado 27: N3o.

Entrevistador: Agora o feedback final. Tem alguma melhoria ou critica que gostariam de
sugerir?

Entrevistado 26: N3o, estd bom. S6 vou fazer no controle, que é melhor

Entrevistado 27: Eu acho que estd muito bom, estd muito bom, da para ver.... Mas esta
6timo, dd para ver o carrinho perfeitamente e o tamanho do carrinho estd muito bom.

Entrevistador: Obrigado.

fim da entrevista

Entrevistador: Qual a idade de vocés?
Entrevistado 28: 21.

Entrevistado 29: 23.

Entrevistador: Qual a experiéncia anterior de vocés com jogos de edicdo de mapa de
mundo? Tipo, mapa ou mundo. Minecraft, Roblox, jogos com mecanica de desenho e
edicdo. Qual a experiéncia que vocés tém com esses jogos?
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Entrevistado 28: Bastante.
Entrevistado 29: Muito

E com relagdo a jogos de realidade aumentada? Tipo, Pokémon Go. Que nao é exatamente
realidade virtual, que usa um Oculos VR, mas que estad no meio do caminho.

Entrevistado 29: N3o jogo ndo gosto.

Entrevistado 28: Bastante. Relativamente bastante, sé Minecraft, jogando.

Entrevistador: Agora sobre o projeto em si, 0 que vocés mais gostaram da experiéncia e o
gue menos gostaram?

Entrevistado 29: N3do gostei de perder, mas achei bonitinho.

Entrevistado 28: Eu gostei da experiéncia, achei legal poder fazer uma pista e desenhar ela
bonitinho. E ndo tem nada que eu ndo tenha gostado. Talvez a hitbox um pouquinho.

Entrevistado 29: Eu perdi porque a hitbox estava bem na pontezinha ali embaixo e me
bateu. A pista estava livre.

Entrevistador: Tem algo que vocés quiseram fazer, mas ndao conseguiram? O mapa saiu
como vocés imaginaram?

Entrevistado 28: Saiu.

Entrevistado 29: Saiu, sé a hitbox |a embaixo que me atrapalha mesmo, porque eu perdi pro
“Nome entrevistado 28”. Essa é a minha desculpa.

Entrevistador: Vocés ja viram algo parecido com esse projeto antes?
Entrevistado 28: Ndo.

Entrevistado 29: Também ndo.

Entrevistador: Qual outro tipo de jogo vocés consideram que poderia usar da mesma
abordagem? Tipo, fora corrida, assim, extrapolando.

Entrevistado 28: Mario, talvez. Um esquema tipo Mario Plataforma, sabe? Que ai vocé
desenha a plataforma da forma que vocé quer.

Entrevistado 29: Eu acho que o Mario Maker mesmo.
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Entrevistador: Tem alguma experiéncia como game designer?
Entrevistado 28: Sim, eu ja fiz jogos no Unity.

Entrevistado 29: Eu também ja fiz games.

Entrevistador: Vocés acham que a abordagem é mais natural do que as técnicas
tradicionais? Tipo, a modelagem da pista, vocés acham que foi beneficiada por essa técnica?

Entrevistado 29: E que o problema é que quando estd no computador é mais preciso. Agora,
como a gente estd na mao livre, a gente esta em um kit onde treme, a gente tem vdrias
guestoes que atrapalham. Entdo, acho que me perde um pouco.

Entrevistado 28: E, mas eu achei legal porque d4 para fazer de qualquer formato.

Entrevistado 29: N3o, é Iudico. E educativo para criangas, essas coisas. Agora, para
profissional é profissional, precisdo, acho que ndo vale muito, nao.

Entrevistador: Vocés conseguem ver essa técnica sendo aplicada em projetos de jogos, em
outras areas, como prototipagem? Nao s6 como mecanica, igual foi nesse caso.

Entrevistado 29: Com prototipagem, sim. No comecinho, um brainstorm, algo mais basico,
para poder ter a ideia inicial e depois parte para o computador.

Entrevistado 28: Acho que é o que ele falou, concordo.
Entrevistador: Agora, o feedback final. Tem alguma critica que gostariam de sugerir?
Entrevistado 28: Acho que nao.

Entrevistado 29: S6 o que eu comentei. O fio é grosso e menos grosso.

Entrevistador: Obrigado.



