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Organização Geral do SBGames 2022 

 

O Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) é o principal evento 

científico na área de Jogos e Entretenimento Digital do Brasil e da América Latina, sendo 

promovido anualmente pela Comissão Especial de Jogos e Entretenimento Digital 

(CEJOGOS) da Sociedade Brasileira de Computação (SBC). 

O SBGames reúne pesquisadores, estudantes e profissionais de diversas áreas que têm 

interesse em acompanhar os avanços e aplicações dos Jogos e do Entretenimento 

Digital, que é um campo inerentemente interdisciplinar, tornando o evento em um 

misto entre academia, mercado e simpatizantes da área a fim de gerar um ambiente 

favorável à inovação e troca de experiências. 

Em 2022, a 21ª edição do SBGames foi organizada por pesquisadores da Universidade 

Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), sendo a primeira realização do evento no 

estado do RN, na cidade de Natal. O evento ocorreu em formato presencial nas 

instalações da UFRN, após 2 anos de edições realizadas em formato online devido à 

pandemia da Covid-19, mostrando-se assim como uma ótima oportunidade para a 

apresentação de pesquisas e exposição de produtos. 

O SBGames 2022 ocorreu de forma conjunta com o 35º Simpósio Brasileiro de 

Computação Gráfica e Processamento de Imagens (SIBGRAPI 2022) e o 24º Simpósio em 

Realidade Virtual e Aumentada (SVR 2022), agregando uma grande comunidade 

científica. 

O evento contou com 6 trilhas científicas (Artes & Design, Computação, Cultura, 

Educação, Indústria, Saúde) para publicação de trabalhos originais e relevantes, 

redigidos em Inglês ou Português nos formatos definidos para cada uma das trilhas. Os 

trabalhos foram avaliados pelos comitês de programa das respectivas trilhas que 

contaram com revisores qualificados para tal, compostos por pesquisadores brasileiros 

e estrangeiros, seguindo um processo de revisão duplamente cega (sem identificação 

dos autores, revisores e suas instituições). Os trabalhos aceitos foram apresentados por 

meio de sessões técnicas realizadas ao longo do evento. Os comitês de programa 

classificaram os melhores trabalhos de cada trilha para serem premiados. 

Além das trilhas científicas, o SBGames também tem se consolidado como um evento 

de inclusão da comunidade externa, contando com uma série de atividades 

complementares que acabam aproximando outros públicos à comunidade científica. Na 

edição de 2022, o SBGames contou com 12 atividades (Fórum de Ensino de Jogos 

Digitais, Fórum de Esportes Eletrônicos, Festival de Jogos, Festival de Artes, Tutoriais, 

Concurso de Teses e Dissertações, JEDI, Game Jam JEDI, Workshop MAGICA, Game Jam 

MAGICA, Arena SBGames, Escape Room), além de palestras proferidas por 

pesquisadores e empresários de renome nacional e internacional. 
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Os Anais das trilhas e atividades dos SBGames 2022 terão seus trabalhos indexados e 

disponibilizados no Portal de Publicações e Conteúdo Digital da SBC - SBC OpenLib - SOL. 

A única exceção consiste nos artigos completos da trilha de Computação, que tem Anais 

indexados e disponibilizados na Biblioteca Digital da IEEE. 

A Coordenação Geral agradece aos autores dos trabalhos, participantes, revisores, 

colaboradores, coordenadores, patrocinadores, apoiadores e organizadores que 

tornaram o SBGames 2022 possível, sobretudo em um período difícil e repleto de 

desafios. 

Viva o SBGames 2022! 

 

Coordenação Geral 

Charles Andryê Galvão Madeira (UFRN) 

Alyson Matheus de Carvalho Souza (UFRN) 

Luiz Marcos Garcia Gonçalves (UFRN) 

 

Coordenação Geral de Programa 

Marcelo da Silva Hounsell (UDESC) 

Augusto Cesar Espíndola Baffa (PUC-Rio) 

Rodrigo Pereira dos Santos (UNIRIO) 

 

Coordenação de Publicação 

Julio Cesar Paulino de Melo (UFRN) 

Rafael Beserra Gomes (UFRN) 

 

Coordenação de Comunicação 

Mauricio de Castro Lana (PUC-Rio) 
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Charles Andryê Galvão Madeira é Professor Adjunto 
do Instituto Metrópole Digital da UFRN, atua nos 
Programas de Pós-graduação em Tecnologia da 
Informação e em Inovação em Tecnologias 
Educacionais realizando pesquisas nas áreas de Jogos 
Educacionais, Pensamento Computacional, 
Gamificação e Aprendizado por Reforço. Coordena o 
Grupo de Pesquisa em Jogos Digitais e Tecnologias 
Educacionais, assim como o Laboratório de Jogos 
Digitais e Educação (GameLab). É membro da 
Comissão Especial de Informática na Educação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/2381782879955327 

 

Alyson Matheus de Carvalho Souza é Professor do 
Instituto Metrópole Digital da UFRN, com pesquisas 
em Realidade Virtual, Jogos Digitais e Simulações. 
Doutor em Bioinformática, com período sanduíche no 
IWM – Institut für Wissensmedien em Tübingen, na 
Alemanha, através de bolsa PRINT da CAPES. Mestre 
em Sistemas e Computação, na linha de Computação 
Gráfica e Inteligência Computacional. Graduado em 
Ciência da Computação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0529384820417065 

 

Luiz Marcos Garcia Gonçalves é Professor da UFRN, 
pesquisa em diversos tópicos da grande área de 
Processamento Gráfico, incluindo Visão Robótica 
(principal interesse), Visão Computacional, 
Computação Gráfica, Modelagem Geométrica, 
Animação Computacional, Processamento de 
Imagens, Jogos Computacionais, e em Robótica na 
Educação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/1562357566810393 

http://lattes.cnpq.br/2381782879955327
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http://lattes.cnpq.br/1562357566810393


 

xiv 
 

 

Marcelo da Silva Hounsell é Professor Adjunto do 
Departamento de Ciência da Computação da UDESC, 
atua nos programas de Pós-Graduação em 
"Computação Aplicada" e de "Engenharia Elétrica", 
pesquisa nas áreas de "Jogos Sérios" e "Realidade 
Aumentada e Virtual" aplicadas à educação e saúde e 
indústria, é Editor Associado do Journal on Interactive 
Systems e membro do grupo de pesquisa LARVA. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/2259041691301555 

 

Augusto Cesar Espíndola Baffa é Professor do 
departamento de informática da PUC-Rio e 
pesquisador em Inteligência Artificial com foco em 
tomadas de decisão com incerteza e jogos eletrônicos. 
Mestre em Informática pela Unirio e Doutor em 
Informática pela PUC-Rio, com especialização MBA 
em Marketing pela ESPM e MBA em Finanças pela 
IBMEC. Coordena projetos de desenvolvimento de 
jogos eletrônicos (Games) no laboratório 
ICAD/Visionlab, onde atua como pesquisador chefe. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/4975737510415729 

 

Rodrigo Pereira dos Santos é Professor Adjunto do 
Departamento de Informática Aplicada da UNIRIO, 
atua no programa de Pós-Graduação em Informática, 
pesquisa na área de ecossistemas de software, 
sistemas-de-sistemas e jogos educacionais em 
computação, é Coordenador da CESI e Membro da CE-
Jogos, CEES e GIEC da SBC, e líder do Laboratório de 
Engenharia de Sistemas Complexos (LabESC). 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/8613736894676086 

http://lattes.cnpq.br/2259041691301555
http://lattes.cnpq.br/4975737510415729
http://lattes.cnpq.br/8613736894676086
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Julio Cesar Paulino de Melo é Mestre e Doutor em 
Engenharia Elétrica e Computação pela UFRN, com 
experiência de pesquisador durante um ano na Rühr 
Universtät Bochum, Alemanha. Tem experiência de 
pesquisa na área de Sistemas Embarcados, com foco 
principal em Sistemas Embarcados para Saúde, 
Sistemas Embarcados Baseados em FPGA e Sistemas 
Embarcados para TV Digital. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/2930421117873633 

 

Rafael Beserra Gomes é Professor adjunto da UFRN. 
Ensina cálculo numérico, visão computacional, 
processamento de imagens, computação gráfica e 
algoritmos. Realiza pesquisas em Computação com 
ênfase em visão computacional. Atua no treinamento 
e formação de times locais para a Maratona Brasileira 
de Programação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/5849107545126304 

 

Mauricio de Castro Lana é graduado em Ciência da 
Computação pela PUC-Rio. Pesquisa desenvolvimento 
de jogos e em engenharia de Web no Laboratório 
ICAD/VisionLab do Departamento de Informática da 
PUC-Rio. Suas áreas de interesse incluem inteligência 
artificial, storytelling interativo e jogos. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/4909442978964364 

http://lattes.cnpq.br/2930421117873633
http://lattes.cnpq.br/5849107545126304
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Comissão Especial de Jogos e Entretenimento 

Digital da SBC (CEJOGOS) 

A Comissão Especial de Jogos e Entretenimento Digital (CEJOGOS) da Sociedade 

Brasileira de Computação (SBC) foi criada em 2004 para apoiar o desenvolvimento e a 

consolidação da área de jogos e entretenimento digital no Brasil, com ações voltadas 

para reunir as diversas comunidades atuantes na área de jogos. 

Nesse contexto, tem apoiado o SBGames desde suas primeiras edições, contando com 

eventos realizados por instituições localizadas em diversos estados do país, conforme 

enumeradas na tabela a seguir, contemplando a última edição realizada em Natal/RN. 

Ano Edição Organização Local 

2002 1ª (WJogos) UNIFOR Fortaleza/CE 

2003 2ª (WJogos) UNIFACS Salvador/BA 

2004 3ª UNICENP Curitiba/PR 

2005 4ª USP São Paulo/SP 

2006 5ª Porto Digital Recife/PE 

2007 6ª UNISINOS São Leopoldo/RS 

2008 7ª PUC-Minas e UFMG Belo Horizonte/MG 

2009 8ª PUC-Rio Rio de Janeiro/RJ 

2010 9ª UNIVALI Florianópolis/SC 

2011 10ª UNEB Salvador/BA 

2012 11ª UNB Brasília/DF 

2013 12ª Mackenzie São Paulo/SP 

2014 13ª PUC-RS Porto Alegre/RS 

2015 14ª UFPI e IFPI Teresina/PI 

2016 15ª USP São Paulo/SP 

2017 16ª PUC-PR Curitiba/PR 

2018 17ª PUC-PR Foz do Iguaçu/PR 

2019 18ª PUC-Rio e IFRJ Rio de Janeiro/RJ 

2020 19ª UFPE Recife/PE 

2021 20ª PUC-RS Gramado/RS 

2022 21ª UFRN Natal/RN 

 

Coordenação 

Maria Andréia Formico Rodrigues (UNIFOR) 

 

Comitê Gestor 

André Tavares da Silva (UDESC) 

Esteban Walter Gonzalez Clua (UFF) 

Luiz Chaimowicz (UFMG) 

Rodrigo Pereira dos Santos (UNIRIO) 
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Maria Andréia Formico Rodrigues é Presidenta da 
CEJOGOS e Manager Guest Editor do Entertainment 
Computing Journal. PhD em Ciência da Computação 
pelo Imperial College London, UK, com pós-doutorado 
no Entertainment Technology Center na Carnegie 
Mellon University, USA. Profa. Titular no PPGIA da 
UNIFOR. Membro do Comitê de Programa da IEEE 
SeGAH22, HPG22 e CTD22 da CSBC. Suas áreas de 
interesse são jogos digitais, computação gráfica, visão 
computacional, aprendizado profundo, RV e UX. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/9935354654905236 

 

André Tavares da Silva é Professor Permanente do 
Programa de Pós-Graduação em Computação 
Aplicada da UDESC e Professor Adjunto do 
Departamento de Ciência da Computação da UDESC, 
pesquisa nas áreas de Reconhecimento de Padrões e 
Computação Gráfica e membro do grupo de pesquisa 
LARVA. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/1668342679815086 

 

Esteban Walter Gonzalez Clua é Professor da 
Universidade Federal Fluminense, coordenador geral 
do UFF Medialab. É um dos fundadores do SBGames, 
tendo sido presidente da comissão especial entre 
2010 e 2014. Esteban pertence ao comitê de 
programa dos principais congressos da área de jogos 
e entretenimento digital, sendo atualmente 
representante para o Brasil para o comitê de 
Entertainment Computing do IFIP. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/4791589931798048 
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Luiz Chaimowicz é Professor Titular do Departamento 
de Ciência da Computação da UFMG. Doutor em 
Ciência da Computação pela UFMG, com pós-
doutorado no GRASP Laboratory - Universidade da 
Pennsylvania, EUA. Realiza pesquisas em Inteligência 
Artificial aplicada à Robótica e Jogos Digitais, 
especialmente na coordenação de enxames de robôs 
e no desenvolvimento de agentes inteligentes para 
jogos. É Chefe do Departamento de Ciência da 
Computação da UFMG. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/4499928813481251 

 

Rodrigo Pereira dos Santos é Professor Adjunto do 
Departamento de Informática Aplicada da UNIRIO, 
atua no programa de Pós-Graduação em Informática, 
pesquisa na área de ecossistemas de software, 
sistemas-de-sistemas e jogos educacionais em 
computação, é Coordenador da CESI e Membro da CE-
Jogos, CEES e GIEC da SBC, e líder do Laboratório de 
Engenharia de Sistemas Complexos (LabESC). 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/8613736894676086 
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Trilha de Artes & Design 

 

A Trilha de Artes & Design é voltada para trabalhos que se dedicam a estudar teorias e 

conceitos voltados ao design de jogos e analisar processos de design e produção de 

jogos. Em ambos os casos, contempla tópicos de interesse, como: Design de Jogo; 

Interface de Jogo; Artes de Jogo; Narrativa de Jogo; Tecnologias e Mídias; Equipe de Arte 

& Design de Jogo. 

Esta trilha recebeu um total de 55 submissões de conceituadas instituições. Ao final do 

processo de revisão, 32 trabalhos (25 full Papers e 7 short papers) foram aceitos para 

apresentação no evento, os quais compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. 

 

Coordenação da Trilha 

Arlete dos Santos Petry (UFRN) 

Ana Beatriz Bahia Spinola Bittencourt (UFRN) 
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Arlete dos Santos Petry é Professora Adjunta do 
Departamento de Artes da UFRN, atuando como 
coordenadora do Mestrado Profissional em Artes 
(ProfArtes) e professora no Mestrado Profissional 
Inovações em Tecnologias Educacionais (PPgITE). 
Doutora em Comunicação e Semiótica pela PUC/SP, 
com pós doutorado pela Escola de Comunicações e 
Artes/USP e Universidade de Toronto. Vem 
pesquisando jogos digitais, em suas relações com a 
Arte e a Educação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/7426037066308934 

 

Ana Beatriz Bahia Spinola Bittencourt é Doutora em 
Educação (UFSC) e Graduada em Artes (UDESC). 
Desde 2000, pesquisa e desenvolve games artísticos e 
educacionais, tendo títulos recomendados pelo 
Ministério da Educação. Atualmente coordena a 
produção das Oficinas do Re-Saber (IFSC; Setec/MEC) 
e é professora no Mestrado ProfArtes (UFRN). 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/8354431206198637 
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Trilha de Computação 

 

A Trilha de Computação é voltada para trabalhos que se propõem a estudar técnicas 

computacionais inovadoras aplicadas a jogos digitais, em áreas como Computação 

Gráfica, Inteligência Artificial, Engenharia de Software, Interação Humano-computador, 

entre outras. 

Esta trilha recebeu um total de 35 submissões de conceituadas instituições. Ao final do 

processo de revisão, 28 trabalhos (20 full Papers e 8 short papers) foram aceitos para 

apresentação no evento. Os trabalhos em formato de short paper compõem os Anais 

Estendidos do SBGames 2022, enquanto que os trabalhos em formato de full paper 

compõem uma outra versão dos Anais publicados na Biblioteca Digital da IEEE 

(https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/9960946/proceeding). 

 

Coordenação da Trilha 

Edirlei Everson Soares de Lima (Universidade Europeia) 

Cesar Tadeu Pozzer (UFSM) 

 

 

 

  



 

xxii 
 

 

Edirlei Everson Soares de Lima é Professor Adjunto no 
IADE - Universidade Europeia, coordenador do curso 
de Bacharelado em Desenvolvimento de Jogos e 
membro da unidade de pesquisa UNIDCOM. Há mais 
de 10 anos realiza pesquisas nas áreas de Jogos e 
Entretenimento Digital, em especial no 
desenvolvimento de novos métodos de Inteligência 
Artificial para Jogos e Narrativas Interativas. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/7212629072383228 

 

Cesar Tadeu Pozzer é Professor Titular do 
Departamento de Computação Aplicada da UFSM, 
com pesquisas envolvendo temas ligados à 
computação gráfica, jogos, inteligência artificial e 
simulação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/4519764091092504 
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Trilha de Cultura 

 

A Trilha de Cultura é voltada para trabalhos que se dedicam a discutir o impacto que os 

jogos têm na cultura de uma sociedade e as conotações de sua utilização. Desta forma, 

são bem-vindos questionamentos e estudos que apresentam uma abordagem crítica 

sobre jogos e entretenimento. 

Esta trilha recebeu um total de 23 submissões de conceituadas instituições. Ao final do 

processo de revisão, 18 trabalhos (15 full papers e 3 short papers) foram aceitos para 

apresentação no evento, os quais compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. 

 

Coordenação da Trilha 

Gilson Schwartz (USP) 

David de Oliveira Lemes (PUC-SP) 
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Gilson Schwartz é Professor Livre-Docente no 
Departamento de Cinema, Rádio e TV da Escola de 
Comunicações e Artes e no Programa de Pós-
Graduação Interdisciplinar Humanidades, Direitos e 
Outras Legitimidades da Faculdade de Filosofia, Letras 
e Ciências Humanas da Universidade de São Paulo. 
Presidente da rede internacional “Games for Change 
Latin America” e autor de “Brinco, Logo Aprendo” (Ed. 
Paulus, 2016). 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/3725098495803766 

 

David de Oliveira Lemes é Diretor da Faculdade de 
Estudos Interdisciplinares da PUC-SP e professor do 
Mestrado Profissional em Desenvolvimento de Jogos 
Digitais da PUC-SP. Também leciona na FECAP, FAAP e 
Faculdade Impacta. Doutor e Mestre em Tecnologias 
da Inteligência e Design Digital pela PUC-SP. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0456341463142407 
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Trilha de Educação 

 

A Trilha de Educação é um espaço para o estudo do uso dos jogos no processo de ensino 

e aprendizagem, seja na educação básica, superior ou corporativa, presencial ou a 

distância. Seu objetivo é reunir os trabalhos voltados especificamente ao uso 

educacional de jogos, gerando assim maior interação entre os pesquisadores 

interessados nessa área. Importante notar que não apenas jogos educativos, mas 

também comerciais (ou de entretenimento) têm sido utilizados no processo de ensino 

e aprendizagem, e, portanto, essas pesquisas podem ser submetidas à trilha. Além disso, 

a gamificação aplicada à educação, ou seja, a utilização de elementos de design de 

games no processo de ensino e aprendizagem, faz parte do escopo da trilha. 

Esta trilha recebeu um total de 111 submissões de conceituadas instituições. Ao final do 

processo de revisão, 72 trabalhos (58 full papers e 14 short papers) foram aceitos para 

apresentação no evento, os quais compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. 

 

Coordenação da Trilha 

Marcelo Luis Fardo (UCS) 

Daniela Karine Ramos (UFSC 
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Marcelo Luis Fardo é Doutor e Mestre em Educação 
pela Universidade de Caxias do Sul. Professor de 
Game Design, Modelagem e Animação para Jogos 
Digitais. Coordenador do UCSLabQA - Laboratório de 
Controle de Qualidade para Jogos Digitais. 
 
CV lattes: http://lattes.cnpq.br/0263950925340446 

 

Daniela Karine Ramos é Professora Associada no 
Departamento de Metodologia de Ensino e no 
Programa de Pós-Graduação em Educação da 
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). 
Membro do comitê de ética da UFSC. Líder do Grupo 
de Pesquisa Edumídia CNPq/UFSC. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/8550127168451003 
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Trilha de Indústria 

 

A Trilha de Indústria é voltada para trabalhos que se propõem a estudar jogos e 

simulações digitais nas áreas de Administração, Direito, Economia, Engenharia de 

Produção, Estratégia Organizacional, Finanças, entre outras, que permitam tratar os 

impactos no modelo de negócios, métodos de marketing e processos de 

desenvolvimento de forma a apresentar reflexões e melhorias sobre a indústria de jogos 

como um todo. 

Esta trilha recebeu um total de 14 submissões de conceituadas instituições. Ao final do 

processo de revisão, 8 trabalhos (6 full papers e 2 short papers) foram aceitos para 

apresentação no evento, os quais compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. 

 

Coordenação da Trilha 

Marco Tulio Caraciolo Ferreira Albuquerque (Manifesto Games) 

Vilmar Santos Nepomuceno (IFPE) 
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Marco Tulio Caraciolo Ferreira Albuquerque é Doutor 
em Ciências da Computação pela UFPE, Diretor de 
Produção de Manifesto Games e membro de conselho 
de administração da Raid Hut. Atuação na indústria de 
jogos desde 2005 em diferentes funções e em 
projetos para empresas como Bandi Namco, Ubisoft, 
Disney, Zynga, entre outros. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/8074343308903576 

 

Vilmar Santos Nepomuceno é Doutor em Ciências da 
Computação pela UFPE e Professor do Instituto 
Federal de Pernambuco. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/1493013358874325 
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Trilha de Saúde 

 

A Trilha de Saúde é um espaço plural de trocas sobre pesquisa e desenvolvimento na 

interface entre jogos e saúde, entendida nas suas diversas dimensões, como as 

fisiológicas, psicológicas, sociais, filosóficas, coletivas e éticas. Por jogos, são entendidos 

tanto os jogos digitais quanto os jogos analógicos, como jogos de tabuleiro, cartas e 

muitos outros. Assim, pretende-se consolidar um espaço interdisciplinar para discussão, 

ação, produção e divulgação de conhecimento neste campo capaz de representar 

grandes benefícios para a sociedade. 

Esta trilha recebeu um total de 30 submissões de conceituadas instituições. Ao final do 

processo de revisão, 22 trabalhos (12 full papers e 10 short papers) foram aceitos para 

apresentação no evento, os quais compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. 

 

Coordenação da Trilha 

Flávia Garcia de Carvalho (FIOCRUZ) 

Cynthia Macedo Dias (FIOCRUZ) 
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Flávia Garcia de Carvalho é Professora permanente 
do Programa de Pós Graduação em Divulgação da 
Ciência, Tecnologia e Saúde da Casa de Oswaldo Cruz 
/ Fiocruz. Membro do Grupo de Pesquisa Jogos e 
Saúde. Pesquisa representações da Saúde, Ciência e 
Tecnologia em jogos e contribui em projetos de 
criação de jogos sérios para a Saúde e Divulgação 
Científica. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0520601951236853 

 

Cynthia Macedo Dias é Professora-pesquisadora do 
Núcleo de Tecnologias Educacionais em Saúde 
(NUTED) da Escola Politécnica de Saúde Joaquim 
Venâncio (EPSJV/FIOCRUZ). Membro dos Grupos de 
Pesquisa Design na Leitura de Sujeitos e Suportes em 
Interação (PUC-Rio) e Jogos e Saúde (FIOCRUZ). Atua 
nas áreas de Educação Audiovisual e em processos 
participativos de design de jogos para Educação em 
Saúde. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0608240181252294 
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Fórum de Ensino de Jogos Digitais 

 

O Fórum de Ensino de Jogos Digitais é uma iniciativa conjunta da Comissão Especial de 

Jogos e Entretenimento Digital (CEJOGOS) da SBC, Abragames e IGDA-SP para discutir a 

formação de profissionais para a área de desenvolvimento de jogos digitais no Brasil. É 

um espaço aberto a docentes, pesquisadores, alunos, profissionais e demais 

interessados no tema que começa no SBGames e continua em um espaço virtual criado 

especialmente para fomentar as discussões. 

Esta atividade realizou 2 mesas-redondas. 

 

Coordenação da Atividade 

Alan Henrique Pardo de Carvalho (FATEC São Caetano do Sul) 

Bruno Campagnolo de Paula (PUC-PR) 
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Alan Henrique Pardo de Carvalho é Mestre em 
Tecnologia pelo Centro Paula Souza. Coordenador e 
professor do curso de Jogos Digitais na Fatec São 
Caetano do Sul e na Faculdade Impacta. Avaliador de 
cursos de graduação pelo INEP/MEC. Avaliador de 
artigos nas trilhas de Educação e Indústria e avaliador 
de jogos no Festival de Jogos do SBGames. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/2623719546770931 

 

Bruno Campagnolo de Paula é Professor Adjunto da 
Escola Politécnica da PUCPR. Coordenador dos cursos 
de Jogos Digitais na mesma. Atua nas áreas de 
Inteligência Artificial para Jogos e na organização de 
Game Jams, sendo também o organizador da Global 
Game Jam Curitiba. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/7910459557448075 
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Fórum de Esportes Eletrônicos e Arena SBGames 

 

O Fórum de Esportes Eletrônicos tem como objetivo criar um espaço dedicado à 

discussão sobre os esportes eletrônicos e todo o ecossistema que o cerca. Dessa forma, 

assuntos de interesse do fórum englobam desde pesquisas relacionadas aos esportes 

eletrônicos, o desenvolvimento de jogos digitais que são considerados esportes 

eletrônicos, a organização de eventos voltados aos esportes eletrônicos, a criação de 

conteúdo relacionados aos esportes eletrônicos, a gestão de talentos e o treinamento 

na área, entre outros. 

A Arena SBGames é uma atividade paralela ao Fórum de Esportes Eletrônicos que visa 

incentivar a prática dos esportes eletrônicos nas escolas e universidades, promovendo 

competições de alta relevância nas modalidades de League of Legends, Free Fire 4×4 e 

PES X1. 

O Fórum de Esportes Eletrônicos realizou 6 palestras e 3 mesas-redondas, enquanto que 

a Arena SBGames recebeu um total de 85 competidores, contando com 22 finalistas. 

 

Coordenação das Atividades 

Alyson Matheus de Carvalho Souza (UFRN) 

Tabata Diniz (DIGICOM) 
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Alyson Matheus de Carvalho Souza é Professor do 
Instituto Metrópole Digital da UFRN, com pesquisas 
em Realidade Virtual, Jogos Digitais e Simulações. 
Doutor em Bioinformática, com período sanduíche no 
IWM – Institut für Wissensmedien em Tübingen, na 
Alemanha, através de bolsa PRINT da CAPES. Mestre 
em Sistemas e Computação, na linha de Computação 
Gráfica e Inteligência Computacional. Graduado em 
Ciência da Computação. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0529384820417065 

 

Tabata Diniz tem formação em Comunicação Social - 
Publicidade e Propaganda - pela UFRN. Produtora da 
Liga Nordeste de eSports desde 2016. Trouxe o ABC 
Futebol Clube e América Futebol Clube como 
primeiros clubes do Nordeste a entrarem nos eSports. 
Presidente da Federação de Esportes Eletrônicos do 
Rio Grande Norte (FERN), que é filiada a CBDEL, IESF, 
PAMESCO E WESCO. CEO da Digicom, empresa que 
promove eventos para games, eSports e tecnologias, 
e está produzindo o primeiro jogo de eSport 
brasileiro. 
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Festival de Jogos 

 

O Festival de Jogos é o mais tradicional concurso da produção nacional de jogos, se 

consolidando como um dos grandes momentos do ano no qual os desenvolvedores de 

todo Brasil se confraternizam em torno de seus jogos e tem seu trabalho avaliado e 

premiado pela comunidade. Uma exposição dos jogos selecionados é realizada no 

evento para permitir os desenvolvedores interagirem com o público e receberem 

feedbacks. Os jogos são avaliados conforme a categoria de participação (profissional e 

estudante), concorrendo em diversas subcategorias, tais como design, narrativa, arte, 

áudio, tecnologia, mercado, entre outras. 

Esta atividade recebeu um total de 122 jogos. Ao final do processo de revisão, 35 jogos 

(24 da categoria profissional e 11 da categoria estudante) foram aceitos para exposição 

no evento. 

 

Coordenação da Atividade 

Rodrigo Leoncio Motta (UNIFACISA) 

Tiago Fernando Barbosa de Sousa (IFRN) 
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Rodrigo Leoncio Motta é Mestre em Design de 
Artefatos Digitais pela UFPE. Coordenador do Curso 
de Jogos Digitais da Unifacisa. Professor do Curso de 
Design da UFCG. Sócio-fundador da Kaipora Digital e 
organizador do PING (Paraíba Indie Games). Foi 
consultor da UNESCO para jogos educativos no Brasil, 
mentor da SPCine e SPProJam. Foi Chair do Festival de 
Jogos do SBGames de 2016 a 2020. Atua como game 
designer, diretor de arte e produtor. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/1870196824858151  

 

Tiago Fernando Barbosa de Sousa é Doutor em 
Engenharia Elétrica e de Computação, Mestre e 
Graduado em Engenharia de Computação pela UFRN. 
Atualmente é professor do curso Técnico Integrado 
em Programação de Jogos Digitais no IFRN, 
organizador do grupo de desenvolvedores de jogos do 
RN, o PONG - Potiguar Indie Games e Sócio-Fundador 
na Demerara Games. Tem experiência em 
programação e game design. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/3912964468136220 
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Festival de Artes 

 

O Festival de Artes é um concurso de produção artística no qual artistas de todo Brasil 

se confraternizam em torno das suas obras e tem seu trabalho avaliado e premiado pela 

comunidade. Uma exposição das obras selecionadas é realizada no evento. As obras são 

avaliadas conforme a categoria de participação: Concept Art; InGame Screenshot; 

BoardGame Art; Experimentações Artísticas e FanArt em Games; InGame Video; 

Soundtrack. 

Esta atividade recebeu um total de 105 obras. Ao final do processo de revisão, 28 obras 

foram aceitas para exposição no evento. 

 

Coordenação da Atividade 

Rosilane Ribeiro da Mota (PUC Minas) 

Marcelo La Carretta Enrique L. C. Pereira (PUC Minas) 

Luciana Rocha Mariz Clua (FIOCRUZ) 
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Rosilane Ribeiro da Mota é Doutora em Artes pela 
UFMG, mestre e bacharel em Ciência da Computação 
pela UFMG. Professora da UFMG e da PUC Minas. 
Realiza pesquisas nas áreas de Realidade Virtual e 
Aumentada, Computação Afetiva, Sensores Médicos, 
Novas Interfaces, Experiência do Usuário e Artes 
Digitais. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/6400669226127137 

 

Marcelo La Carretta Enrique Lopes da Cunha Pereira 
é Doutor em Técnicas Audiovisuais pela EBA-UFMG. 
Professor e coordenador de pesquisa em advergames 
e serious games da PUC Minas, tem experiência na 
área de Artes, com ênfase em GameDesign e Design 
Multimídia físico e digital. Atua pedagogicamente e 
profissionalmente em publicidade, design, ilustração, 
animação, roteiros interativos, planejamento, 
gamedesign e produção de jogos de tabuleiro e 
digitais. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/7213018736318093 

 

Luciana Rocha Mariz Clua é Mestre em Design pela 
PUC-Rio. Dissertação com tema de Investigação sobre 
Design de jogos com fins pedagógicos. Atualmente 
trabalha no Instituto de Comunicação e Informação 
Científica e Tecnológica em Saúde da Fiocruz. Foi 
professora da Faculdade CCAA, nos cursos tecnólogos 
de Jogos Digitais e Tecnologia da Informação. 
Trabalhou como pesquisadora no LSI-USP em projetos 
de Educação e Tecnologia. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/7760768771946708 

http://lattes.cnpq.br/6400669226127137
http://lattes.cnpq.br/7213018736318093
http://lattes.cnpq.br/7760768771946708


 

xxxix 
 

Tutoriais 

 

Os Tutoriais são atividades do SBGames que representam uma grande oportunidade 

para se ter um momento de troca de experiência entre profissionais, pesquisadores e 

comunidade durante o evento, podendo ocorrer nas modalidades presencial, online 

síncrono ou online assíncrono. Os autores dessas atividades são convidados a 

submeterem uma versão estendida do seu trabalho para uma eventual publicação de 

capítulo de livro em formato digital. 

Esta atividade recebeu um total de 18 propostas de tutoriais. Ao final do processo de 

revisão, 11 tutoriais foram aceitos para serem realizados no evento. 

 

Coordenação da Atividade 

André Luiz Brandão (UFABC) 

Bruno Augusto Dorta Marques (UFABC) 
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André Luiz Brandão é Professor Adjunto do Centro de 
Matemática, Computação e Cognição da UFABC, 
pesquisador colaborador do Programa de Pós-
Graduação em Ciência da Computação. Pesquisa nas 
áreas de "Jogos Sérios", "Interação Humano-
Computador" e "Informática na Educação". Concluiu 
o doutorado na UFF, o mestrado na UFPR e graduação 
na UFSM, todos em Ciência da Computação. Conduz a 
iniciativa JECRIPE para pessoas com necessidades 
especiais. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/5132988314756109 

 

Bruno Augusto Dorta Marques é Professor Adjunto 
do Centro de Matemática, Computação e Cognição da 
UFABC. Atua como pesquisador no Laboratório de 
Computação Gráfica Interativa, onde desenvolve 
pesquisas na área de jogos com ênfase em 
computação gráfica, inteligência artificial, realidade 
mista e realidade virtual. Doutor em Computação pela 
UFF e Mestre em Ciência da Computação pela UFABC. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/6149205068706400 
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Concurso de Teses e Dissertações 

 

O Concurso de Teses e Dissertações é uma atividade na qual são divulgadas e  premiadas 

as Teses e Dissertações de destaque na área de Jogos que foram defendidas entre os 

meses de janeiro e dezembro do ano anterior ao evento. Os trabalhos podem ser 

redigidos em Inglês ou Português, contando com o texto completo já homologado pela 

instituição da titulação. 

Esta atividade recebeu um total de 9 trabalhos. Ao final do processo de revisão, 5 

trabalhos (3 dissertações e 2 teses) foram aceitos para apresentação no evento, os quais 

compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. 

 

Coordenação da Atividade 

Troy Costa Kohwalter (UFF) 

Luiz Chaimowicz (UFMG) 
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Troy Costa Kohwalter é Professor Adjunto do 
Instituto de Computação da UFF. Tem graduação em 
Ciência da Computação, mestrado em Computação e 
doutorado no Programa de Pós-Graduação em 
Computação da UFF. Participou do programa de 
Doutorado Sanduiche na Universidade de Nova 
Iorque com visualização de proveniência. Em 2019 
ganhou o prêmio de Excelência UFF pela PROPPI com 
a melhor tese de doutorado e Menção Honrosa no 
Prêmio Capes de Tese. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/6566638510400299 

 

Luiz Chaimowicz é Professor Titular do Departamento 
de Ciência da Computação da UFMG. Doutor em 
Ciência da Computação pela UFMG, com pós-
doutorado no GRASP Laboratory - Universidade da 
Pennsylvania, EUA. Realiza pesquisas em Inteligência 
Artificial aplicada à Robótica e Jogos Digitais, 
especialmente na coordenação de enxames de robôs 
e no desenvolvimento de agentes inteligentes para 
jogos. É Chefe do Departamento de Ciência da 
Computação da UFMG. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/4499928813481251 
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JEDI (Jogos & Equidade, Diversidade e Inclusão) e 

Game Jam JEDI 

 

A JEDI (Jogos & Equidade, Diversidade e Inclusão) é uma atividade que representa um 

espaço para reflexões, discussões, exposições de ideias e outras atividades relacionadas 

a tudo aquilo que pode ser considerado diverso, diferente, variado, na área dos jogos 

digitais e não digitais, considerando, ainda, questões de equidade e inclusão. Procura 

promover, assim, discussões e troca de ideias e experiências com foco na pluralidade e 

na inclusão, objetivando a transformação social. Desta forma, abre-se espaço para 

apresentação de trabalhos, na área de jogos, que tenham temática relacionada à 

acessibilidade, equilíbrio de gêneros, etnias, classe social, causa LGBTQIA+, entre outros. 

A Game Jam JEDI é uma atividade paralela à JEDI que busca incentivar o 

desenvolvimento de jogos digitais com temas considerados diversos, diferentes e 

variados. Para isso, teve como desafio deste ano a produção de jogos no tema da 

Empatia, podendo contar diversificadores relacionados à linguagem universal, ao 

protagonismo representativo, à cultura brasileira, à acessibilidade, entre outros. 

A JEDI recebeu um total de 9 trabalhos. Ao final do processo de revisão, 6 trabalhos (2 

full papers e 4 short papers) foram aceitos para apresentação no evento, os quais 

compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. Por outro lado, a Game Jam JEDI 

contou com um total de 21 competidores, sendo 4 jogos finalizados. 

 

Coordenação das Atividades 

Isabel Cristina Siqueira da Silva (UFSCPA) 

Vinicius Jurinic Cassol (UniRitter) 
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Isabel Cristina Siqueira da Silva é Professora adjunta 
no Departamento de Ciências Exatas e Sociais 
Aplicadas da UFCSPA e integrante da Comissão do 
Núcleo de Inovação Tecnológica e de 
Empreendedorismo em Saúde. Atua nas áreas de 
computação gráfica, realidade estendida (virtual, 
aumentada e mista), visualização analítica de dados, 
interação humano-computador, user experience, 
jogos digitais lúdicos, TICs para a educação, tecnologia 
assistiva e internet das coisas. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/7221692456270122 

 

Vinicius Jurinic Cassol é Doutor e Mestre em Ciência 
da Computação pela PUC-RS, tendo realizado parte 
dos estudos doutorais na Universidade da 
Pennsylvania - USA. É especialista em Gerenciamento 
de Projetos. Com experiência na Indústria e 
Academia, atua como professor da Faculdade de 
Informática da Uniritter, sendo professor convidado 
no curso de Especialização em UX. É membro da 
Comissão Especial de Jogos e Entretenimento Digital 
da SBC. Tem interesse em Desenvolvimento de Jogos 
Digitais, Experiência de Usuário, Inteligência Artificial 
e Ciência de Dados. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/9242266062949818 
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Workshop MAGICA (gaMes nA Graduação e na 

educação básICA) e Game Jam MAGICA 

 

O Workshop MAGICA (gaMes nA Graduação e na educação básICA) trata-se de uma 

atividade voltada para estudantes de cursos de Graduação (Bacharelado, Licenciatura, 

Tecnológico) e da Educação Básica (Ensino Fundamental I, Ensino Fundamental II e 

Ensino Médio) que tenham desenvolvido trabalhos relacionados a jogos digitais, tais 

como Protótipos Iniciais, Ideias Inovadoras, Trabalhos de Conclusão de Curso (TCC), 

Projetos Integrados, Iniciação Científica ou Trabalhos Completos de Disciplinas que 

apresentem resultados concretos. Desta forma, busca promover um contato inicial, bem 

como a aproximação dos estudantes com especialistas de renome na área de jogos. 

A Game Jam MAGICA é uma atividade paralela ao Workshop MAGICA, que busca 

introduzir os conceitos de criação de jogos com temas de impacto socioambientais para 

os alunos da Educação Básica. Para isso, teve como desafio deste ano a produção de 

jogos de tabuleiro no tema o 12º Objetivo de Desenvolvimento Sustentável (ODS) da 

ONU: Consumo e Produção Responsável. 

O Workshop MAGICA recebeu um total de 17 trabalhos. Ao final do processo de revisão, 

8 trabalhos (short papers) foram aceitos para apresentação no evento, os quais 

compõem os Anais Estendidos do SBGames 2022. Por outro lado, a Game Jam MAGICA 

contou com um total de 12 competidores, sendo 5 finalistas. 

 

Coordenação das Atividades 

Pollyana Coelho da Silva Notargiacomo (MACKENZIE) 

Daniel Domingos Akira de Sá Pimentel Ohata (FACENS) 

Anara Olimpio (MACKENZIE) 
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Pollyana Coelho da Silva Notargiacomo é Doutora em 
Educação e Pós-Doutora em Engenharia Elétrica. Atua 
na Mackenzie como Professora/Pesquisadora na 
Faculdade de Computação e Informática e no 
Programa de Pós-Graduação em Engenharia Elétrica e 
Computação. Coordena o Grupo CNPq GETS (Games, 
Educação, Tecnologia e Sociedade) e lidera o 
laboratório JAS3 (Jogos, Aprendizagem, Simulação, 
Sistemas e Sinais). Pesquisa as áreas de design 
instrucional, tecnologias educacionais, jogos digitais, 
gamificação, arquitetura informacional, usabilidade, 
realidade virtual e aumentada. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/5131975026612008 

 

Daniel Domingos Akira de Sá Pimentel Ohata é 
mestre em Engenharia Elétrica e Computação pela 
Mackenzie, com formação em game design pela HAL 
College of Technology & Design - Japão. É doutorando 
em Engenharia Elétrica e Computação pela Mackenzie 
e integrante do Laboratório JAS3 (Jogos, 
Aprendizagem, Simulação, Sistemas e Sinais). É 
professor universitário do curso de jogos digitais e de 
pós-graduação do Centro Universitário Facens, além 
de exercer a função de consultor e analista de 
desenvolvimento em sistemas. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0299352892655359 

 

Anara Olimpio é Mestre em Engenharia Elétrica e 
Computação e Especialista em Business in Banking 
pela Universidade Presbiteriana Mackenzie. 
Especialista em Engenharia de Software. É 
doutoranda do Programa de Pós-graduação 
Engenharia Elétrica e Computação da Universidade 
Presbiteriana Mackenzie e integrante do Laboratório 
JAS3 (Jogos, Aprendizagem, Simulação, Sistemas e 
Sinais). Atua como analista de sistemas sênior na 
Diretoria de Tecnologia do Banco do Brasil. 
 
CV Lattes: http://lattes.cnpq.br/0200002741113955 

http://lattes.cnpq.br/5131975026612008
http://lattes.cnpq.br/0299352892655359
http://lattes.cnpq.br/0200002741113955


 

xlvii 
 

Sumário 

 

Trilha de Artes & Design – Artigos Completos 

 

A Narrativa nos Videogames e a Experiência de Jogo 
Henrique Menezes 

Tendências e Pesquisas em Gerenciamento de Projetos de Jogos Digitais: Uma Revisão 
Sistemática da Literatura 
Lucas Pieva, Maicon Bernardino 

Uma proposta de Modelo Taxonômico de Elaboração de Conceitos para o Design de 
Personagens 
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Análise das Influências Mitológicas nas Mecânicas da Expansão Theros Beyond Death 
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Aleksandr Cleofas Pimentel Costa, Glaudiney Moreira Mendonça Junior 

Design de Jogo e Experiência de Fluxo: Reflexão e Desafios na Perspectiva da Teoria 
do Fluxo 
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SYPApp - Suporte ao Design de Narrativas para Jogos Baseados em Modelos de 
Processos de Negócio 
Márcio Rocha Ferreira, Tadeu Classe 

Da paisagem sonora ao ambiente sônico: uma abordagem interativa para a sonificação 
dinâmica nos games 
Vinicius Yglesias, Fernando Camargo, José E. Fornari Novo Jr. 
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Características de jogos que contribuem para meninas atingirem seus valores 
Mônica Machado, Júnio Dias, Lucila Ishitani 

A Systematic Mapping of Hybrid Games in the Academy 
Felipe Paiva, Windson Viana, Glaudiney Moreira Mendonça Junior 

Scripting Your Process - Design de Narrativas para Jogos Baseados em Processos de 
Negócio 
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Pedro Nascimento, Marcus Vinícius Parreiras, Geraldo Xexéo 

Kano Model applied to the evaluation a collaborative board game for teaching in 
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Pedro Nascimento, Marcus Vinícius Parreiras, Geraldo Xexéo 

Técnicas de Inteligência Artificial na Criação de Personagens Não Jogáveis: uma 
Revisão de Literatura 
Marcos Wagner Ribeiro, Gabriel Valadares 

Jogos Digitais e Usuários com Daltonismo: Como a Acessibilidade pode Afetar a 
Jogabilidade 
José Rocha do Amaral Neto, Isabelle Melo do Nascimento, Yuska Paola Costa Aguiar, 
Michael Vasconcelos, Filipe Monteiro 

Mapeamento de estilos de pixel art aplicados a jogos digitais com visão aérea 
Pedro Henrique Maciel Vahl, Rafael Albuquerque 

Requisitos de Acessibilidade em Jogos voltados para o Desenho Universal: Mecânica 
do Jogo de Cartas 
Francinete Furtado da Cunha, Francinete Furtado da Cunha, Juliana C. Braga, Luis F. de 
O. Melle, Guilherme Dias Belarmino e Lucas Oliveira 
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Trilha de Artes & Design – Artigos Curtos 

 

A Game for Simulating the Sucessfull Saga of an Individual Micro Entrepeneur 
Marcus Vinícius Parreiras, Geraldo Xexéo, Pedro Nascimento 

Desenvolvimento de um jogo de corrida de barcos focado em aspectos geográficos da 
região da Amazônia Tocantina 

Ilannildo Viana, Ronnie Silva, Valcira Silva, Mateus Santos, Oberdan Souza, Eder Gomes, 
Natanael Wanzeler, Josué Ferreira, Carlos Portela 

Comportamentos Emergentes na Jornada de Streamers em Limgrave, Elden Ring 
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Batalha das Lendas: Uma proposta de jogo de tabuleiro para valorização cultural do 
folclore brasileiro 

Marcus Vinícius Parreiras, Tales Paiva, Geraldo Xexéo, Clinton Pessoa, Yasmin Lima 

GamingUS: Um Jogo Multiplayer para o Entendimento de User Stories Voltadas para 
a Modelagem de Jogo Digitais 

William Soares, Victor Sarinho 

Um Jogo Digital para Divulgar o Processo de Descoberta e Desenvolvimento de 
Fármacos 

Pedro Nascimento, Geraldo Xexéo, François Noël, Eduardo Mangeli, Felippi Blanchard, 
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Amanda Peixoto, Gabriel Silva, Jean Sarmiento, Ulisses Rosa, Virginia Mota 

Enem Runner: um jogo de corrida infinita acessível a deficientes visuais 
Éric Parreiras, Gabriel Begnami, Gabriel Violante, Arthur Cordeiro, Virginia Mota 

Upwards! Um jogo acessível que incentiva inclusão através da competição 
Luan Vitor Carvalho Valadares, Enzo Bernardes, Jhulya Gonçalves, Lucas Rodrigues, 
Virginia Mota 
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Workshop MAGICA (gaMes nA Graduação e na educação básica) – Artigos Curtos 

 

Desenvolvimento de um jogo de educação financeira utilizando elementos da 
ruralidade do nordeste brasileiro para plataformas Apple. 
Albert Queiroz, Bruno Correia da Silva, Carlos Leitão Cavalcante 

O conceito de limit break e suas variações em jogos digitais 
João Victor Foz, Rafael Peres, Rafael Albuquerque 

O Universo das Funções: um jogo sério para a fixação de conceitos sobre funções e 
seus gráficos 
Felipe Minholi, Rafaela Rocha, Carla Rodriguez 

Um estudo sobre a mecânica de flagrante em jogos digitais 
Kaléo Silvestri, Victor Arruda, Rafael Albuquerque 

Morro Novo" - Um jogo para treinamento de processos de manutenção de 
equipamentos na área de mineração 
Igor Chagas, Tatiane Lopes, Renata Araujo, Tadeu Classe, Flávio Sant'Anna 

Uma iniciativa de desenvolvimento de games como estímulo para aprender química 
Iara Santos, Yasmim Neu, Viviane Andrade, Jislane Menezes, Jonas Marques da Silva, 
Josiane Lopes 

Simulador para Gestão 4.0: Uma Versão Inicial 
Edgard Wagner, Letícia Oliveira, Pedro Menezes, Yan Barreto, Ana Carolina Santos, 
Simone Vasconcelos 

Sistema Especialista para apoio ao Ensino de História do 6° Ano por meio de Jogos 
Digitais 
Guilherme Carrato, Lucas Oliveira, Pollyana Notargiacomo 

 

Tutoriais 

 

Utilizado o motor gráfico Babylon.js em aplicações nativas multiplataforma 
Sergio Ricardo Masson 

Gamificação empresarial baseada em indicadores de sucesso centrados no contexto 
organizacional: uma abordagem pautada no propósito de negócio e nos perfis dos 
participantes 
Venicios Araujo, Anara Olimpio, Pollyana Notargiacomo 

Prototipação de jogos: passos iniciais 
Júlia Pessoa, Rafaela Rocha, André Brandão, Mário Neto 

Planejamento, Criação e Validação de Conteúdo para Jogos Sérios do Tipo Quiz 
Rháleff Oliveira, Juliana Morais, Rafaela Rocha, Carla Lopes Rodriguez, Denise Goya, 
André Brandão 
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Criando Elementos Divertidos em Jogos Digitais 
Diego Tondorf, Marcelo da Silva Hounsell, Vanessa Pereira 

Acessibilidade em Jogos Educacionais Digitais: Fundamentos e Aplicação 
Guilherme Belarmino, Rháleff Oliveira, Juliana Beda, Poliana Ferreira, Denise Goya, Carla 
Rodriguez, Rafaela Rocha 

Desenvolvimento de Cursos Gamificados para o Ensino Híbrido 
Ana Cláudia Santos, Pedro Serras, Isabelle Melo do Nascimento, José Rocha do Amaral 
Neto, Luiz Junior, Wilk Oliveira 

Level Design para Mundos de Exploração: conceito e técnicas para blocagem, 
caminhamento, interações e estimativa de Gameplay 
Marcos Arrais 

Como criar um jogo do tipo Escape Room 
Mitzrael de Oliveira, Rafaela Rocha 

Avaliação da Reação e da Aprendizagem de Alunos em Jogos Sérios: Fundamentos, 
Experiências e Oportunidades de Pesquisa 
Rháleff Oliveira, Felipe Minholi, Rafaela Rocha, Denise Goya 

Música para games: processos composicionais, DAWs e implementação de áudio 
Lucas Passos, Jucimar Maia Silva Júnior, Ricardo Barboza, Ariel Capistrano 

 

 

 

 


