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0 FUTURO GAMES FESTIUAL 20089

De 5 a 9/Out, no Oi Futuro (Flamengo),
Teatro Oi Futuro de Ipanema, Nave -
Nucleo Avangado em Educacéo (Tijuca)
e Ponto Cine (Guadalupe), ocorre o
Circuito de Cinema Oi Futuro Games
Festival, que vai exibir os melhores
filmes inspirados no universo dos
Games, nos mundos virtuais e na
interatividade. Algumas das sessoes
neste circuito de cinema séo precedidas
de debates sobre o filme em questao.

16h as 18h: Palestra “Metropolis -
Precursor na linguagem e estética do
género de Ficgao Cientifica”, com
exibicdo de trechos do filme “Metropolis
(Fritz Lang, 1927). Palestrante: Hernani
Heffner, professor do departamento de
Cinema da PUC-Rio.

»

16h as 18h: Exibi¢éo, na integra, do
filme “Metropolis” (Fritz Lang, 1927).

14h: Pequenos Espides 3D — Game
Over (Robert Rodriguez, 2003)

16h: Palestra “A influéncia dos games
na narrativa do cinema” com Fabio
Fernandes, professor de Ciéncia da
Computagao da PUC-SP.

16h30: Corra Lola, Corra
(Tom Tykwer, 1998

18h: Lara Croft: Tomb Raider
(Simon West, 2001)

14h: Jogos de Guerra
(John Badham, 1983)

16h: Tomb Raider 2: A origem da vida
(Jan de Bont, 2003)

18h: Hitman (Xavier Gens, 2007)

14h: Silent Hill (Christophe Gans, 2006)
16h: Max Payne (John Moore, 2008)

18h: Blade Runner — O Cagador de
Andréides (Ridley Scott, 1982)

14h: Mortal Kombat
(Paul Anderson, 1995)

16h: Star Wars: Episddio IV — Uma
nova esperanga (George Lucas, 1977)

18h: Palestra “Realidade Virtual e
Games na linguagem Sci-Fi” com Fabio
Fernandes, professor de Ciéncia da
Computacado da PUC-SP.

18h30: Tron — Uma odisséia eletrénica
(Steven Lisberger, 1982)

14h: Resident Evil — O héspede maldito
(Paul Anderson, 2002)

16h: Resident Evil 2: Apocalipse
(Alexander Witt, 2004)

18h: Resident Evil 3: A Extingao
(Russel Mulcahy, 2007)

14h: Final Fantasy VIl (Tetsuya
Nomura, 2005)

16h: Akira (Katsuhiro Otomo, 1988)

18h: Matrix (Andy Wachowski e Larry
Wachowski, 1999)

15h: Palestra “A influéncia dos

games na narrativa do cinema” com
Fabio Fernandes, professor de Ciéncia
da Computagao da PUC-SP.

15h30: Corra Lola, Corra
(Tom Tykwer, 1998)

17h: Star Wars — Episodio 1V:
Uma Nova Esperancga
(Georges Lucas, 1977)

15h: Palestra “Realidade Virtual e
Games na linguagem Sci-Fi” com
Fabio Fernandes, professor de Ciéncia
da Computagao da PUC-SP.

15h30: Matrix (Andy Wachowski e
Larry Wachowski, 1999)

17h30: Tron — Uma odisséia eletrénica
(Steven Lisberger, 1982)

15h: Final Fantasy VII (Tetsuya
Nomura, 2005)

17h: Resident Evil — O héspede
maldito (Paul Anderson, 2002)

14h: Final Fantasy VII (Tetsuya Nomura, 2005)
16h: Akira (Katsuhiro Otomo, 1988)

14h: Silent Hill (Christophe Gans, 2006)
16h: Hitman (Xavier Gens, 2007)

14h: Lara Croft: Tomb Raider (Simon
West, 2001)

16h: Tomb Raider 2 — A Origem da
Vida (Jan de Bont, 2003)

14h: Blade Runner — O Cagador de
Andréides (Ridley Scott, 1982)

16h: Matrix (Andy Wachowski e Larry
Wachowski, 1999)

10h: Palestra “A influéncia dos games na
narrativa do cinema” com Fabio
Fernandes, professor de Ciéncia da
Computagao da PUC-SP.

11h: Corra Lola, Corra (Tom Tykwer, 1998)

14h: Star Wars — Episédio IV: Uma Nova
Esperanca (Georges Lucas, 1977)

16h: Resident Evil — O héspede maldito
(Paul Anderson, 2002)

14h: Resident Evil 2: Apocalipse
(Alexander Witt, 2004)

16h: Resident Evil 3: A Extingao
(Russel Mulcahy, 2007)

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

DEPARTAMENTO DE ARTES E DESIGN

#! BNDES

Rcnprq

FINEP

£

Promogio

o
o
-
—
-
LL

Vs

B = EE
it

co - .

FESTIVAL 2009

Na semanade 3 3@ 11 de outubro, o Rio de
Janeiro sera a capital dos games no Brasil.

Idealizada pelo Oi Futuro e PUC-Rio, em parceria com o SBGames 2009, a cidade
ganha uma semana de atividades inteiramente dedicada a jogos e entretenimento
digital interativo. Nesse periodo, ocorrem dois circuitos que se entrelagam: Oi
Futuro Games Festival e 0 SBGames 2009 - VIII Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital —, na PUC-Rio. Com o tema Pensando na Convergéncia, o
maior congresso académico de Games do Brasil acontece pela primeira vez no Rio.

A semana do Oi Futuro Games Festival inclui ainda uma mostra de cinema- filmes
inspirados no universo dos games, na linguagem dos mundos virtuais e na
interatividade -; um ciclo de palestras sobre cadeia produtiva de games e uma
edicéo especial do Descolagem no Nave — Nucleo Avangado em Educagéo; e uma
tenda do Oi Futuro no SB Games, espago no Campus Gavea da PUC-Rio. O Oi
Futuro e a PUC apostam num aprofundamento da discussao em torno do tema
central: Educagao & Tecnologia.

“Toda a programagdo do i Futuro Games Festiual teue coma inspiracdo principal o Naue, uma escola
que pensa de forma ampla e diferente a formagao do jouem, introduzindo as nouas tecnologias de
comunicac3o e informagdo no dia a dia da sala de aula. Os alunos sdo preparados para o mercado de
trabalho da cadeia produtiua digital. Dai a idéia de premiar as principais iniciatiuas que enuoluem a
indlstria de games no Brasil”, explica George Moraes, vice-presidente do Oi Futuro.

No Oi Futuro, a partir do dia 5, acontece uma série de workshops e exibicbes com
a tematica do entretenimento digital interativo.

Em outubro, no Oi Futuro (Flamengo — 7/10 e 8/10), teatro do Oi Futuro (Ipanema —
6/10 a 11/10), no Nave - Nucleo Avangado em Educacgéo (Tijuca — 7/10 a 9/10) e
Ponto Cine (Guadalupe — 6/10 a 11/10), sera realizada uma mostra gratuita de
cinema, com exibicdo dos melhores filmes inspirados no universo dos games, no
mundo virtual e na interatividade. Algumas das sessbes nesse circuito de cinema
sao precedidas de debates sobre o filme e do jogo em questao.

No dia 6/10, o Nave apresenta mais uma edigdo do Descolagem. Com curadoria
do jornalista Beto Largman, o evento tera a participacéo de dois palestrantes
estrangeiros: Glenn Entis (co-fundador da PDI, ex-Dreamworks, ex-SVP Electronic
Arts) e Dante Anderson (ex-SEGA, KUMA Games, Diretor de séries History
Channel e Animal Planet).

De 8/10 a 10/10, funcionara a Tenda NAVE Oi Futuro, um espago climatizado
erguido no Campus Gavea da PUC-Rio, com a exposi¢ao de Tecnologias
Emergentes e o Edu Lounge _ o lounge da Educagao _, onde ocorrerdo palestras,
mini-cursos, mini-debates e demonstragdes de tecnologias e sistemas interativos
que alinham entretenimento e educagéao.

No dia 9/10, no Scala, sera realizada a ceriménia de entrega do Prémio NAVE
(www.oifuturo.org.br) e do Festival de Jogos Independentes (www.puc-
rio.br/sbgames09), que premiardo os melhores jogos independentes e comerciais,
assim como os melhores desenvolvedores de games e de produtos de
entretenimento digital interativo do Brasil.



Festiual de Jogos Independentes

Entende-se por Jogos Independentes aqueles que sao desenvolvidos por individuos,
grupos ou pequenas empresas iniciantes no mercado que nao tenham contrato
assinado para comercializagdo ou distribuicdo até a data de vencimento das
inscriges. Estes jogos sdo também denominados Indie Games.

O Festival de Jogos Independentes é uma criacdo do SBGames que, em 2009, conta
com o patrocinio do Instituto Oi Futuro.

L) Objetiuo e Critérios da Premiacao

O objetivo da premiagéo é estimular a industria nacional, revelando novos talentos que
apresentam um jogo independente (indie game) completo ou parcial, pequeno ou grande.
O jogo parcial pode ser a demonstragéo de uma fase tipica do jogo. O Festival aceita e
estimula a participacéo de jogos pequenos (como os de grafico simples e sem “scroll”,
também conhecidos por “jogos de uma tela”) que sejam criativos e cujo projeto enfatize o
fator ltdico. No caso desses jogos pequenos (em qualquer plataforma), o fator de diversao
e o ineditismo do design s&o os fatores mais importantes. Como critério geral, os seguintes
aspectos séo analisados para qualquer tipo de jogo: Originalidade; Jogabilidade; Inovacdo
Tecnoldgica; Qualidade Audiovisual. Jogos tipicos de internet (baseados em navegadores)
sao considerados como pertencentes a plataforma PC. O Festival de Jogos
Independentes tem trés prémios, de acordo com a principal plataforma do jogo:
Plataforma PC, Plataforma Console e Plataforma Moével.

. Definicdes no Contexto da Premiac3o

Plataforma PC: PC é qualquer computador de mesa (desktop) ou portatil (laptop,
notebook) com sistemas operacionais completos Windows ou Linux. Sistemas
operacionais embarcados ou feitos para dispositivos de pouca meméria (tipo Windows
CE) néo caracterizam um PC.

Plataforma Console: Console € um computador especialmente desenvolvido para
jogos e entretenimento digital interativo que produz um sinal de video a ser exibido em
um monitor ou televisdo (p.ex. XBOX, Playstation, Nitendo, Zeebo)

Plataforma Moével:A plataforma movel consiste de telefones celulares ou smartphones
que sao primordialmente usados para comunicagao.

No dia 9/10, no Scala, sera realizada a ceriménia de entrega do Prémio do Festival
de Jogos Independentes

Tenda 0i Futuro (Jogos e Entretenimento Digital Interatiuo)

By Contexto

O VIl Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital - SBGames 2009 é o
simposio anual da Comissao Especial de Jogos e Entretenimento Digital da Sociedade
Brasileira de Computagéo - SBC, dedicado a pesquisa, desenvolvimento e inovagéo
em jogos de computador, simulagdo em tempo real e novas formas de
entretenimento digital.

O tema central do SBGames 2009 é Pensando na Convergéncia e busca a reflexdo
para o entendimento:

- das relagbes entre diversas midias e plataformas - TV, cinema, computador, celular;
- da onipresencga do conteudo — presente em qualquer objeto e

- do compartilhamento de solugbes entre varios setores - entretenimento, defesa,
simuladores, educacgao.

O evento ocorrera de 08 a 10 de Outubro no Campus Gavea da PUC-Rio e reunira
cientistas, artistas, designers, empresarios, educadores, estudantes de universidades,
centros de pesquisa e industria.

‘ Tenda 0i Futuro

O SBGames 2009 tem patrocinio especial do Instituto Oi Futuro.

O Instituto Oi Futuro tem por missédo desenvolver, apoiar e reconhecer agdes
educacionais e culturais que promovam o desenvolvimento humano, utilizando
tecnologia de comunicagéo e informagao.

Nesse contexto, o Oi Futuro disponibilizara a Tenda Oi Futuro climatizada e com
uma area de 260 m’ para a realizagéo de palestras, debates, oficinas, mini-cursos e
demonstracdes de tecnologias e sistemas interativos que alinham entretenimento,
educacgéo e cultura.

A Tenda Oi Futuro consiste de dois ambientes com objetivos complementares de
apresentar exemplares de aplicativos, jogos e conteudo de entretenimento e
educagéo bem como promover a discusséo sobre a possibilidades de criacao,
implementacéo e integragéo de tecnologias emergentes no contexto educacional.
Assim, os dois ambientes da Tenda Oi Futuro sao:

Ambiente Tecnologias Emergentes: Exibi¢cdo de aplicativos e jogos para
diferentes midias e plataformas e exposi¢éo de contetdo de entretenimento e
educagao incluindo protétipos inovadores da Academia e do Instituto Oi Futuro

Ambiente Edu Lounge: Ambiente informal para palestras, debates, oficinas e mini-
cursos de interesse comum entre Instituto Oi Futuro e SBGames.

‘ Publico Aluo da Tenda 0i Futuro

Professores do Ensino Fundamental, Médio e Educagao Superior, estudantes e
publico em geral interessados nos temas abordados.

. Programacao Tecnologias Emergentes

Os exemplares de Tecnologias Emergentes exibidos na Tenda Oi Futuro sdo
descritos a seguir.

W L0GTELL - Storytelling Interativo

Abstract: Logtell € um sistema de storytelling interativo cuja caracteristica principal
é o foco na coeréncia dos enredos e na possibilidade de realizar interferéncias nas
histérias em diversos niveis, o que o torna atrativo para a TV interativa: usuarios
assistem as histdrias e interagem continuamente com elas, o que exige a
coordenagéo entre os processos paralelos de geragéo de enredos, interagéo e
dramatizagéo. A idéia principal & permitir que o usuario possa interferir na histéria
desde que se mantenha a coeréncia das histérias. O usuario pode escolher ndo
interferir, solicitar alternativas ou ter uma participagdo mais forte, estabelecendo, por
exemplo, que certos eventos ou situagbes ocorram, desde que sejam logicamente
coerentes com o modelo especificado para o género de histéria adotado A
dramatizagéo é feita com atores tridimensionais, usando como motor grafico a
engine Unity3d. Cada ator possui um certo conjunto de animagées, bem como
recursos que lhe permitem interagir com o ambiente de dramatizagéo 3D.

Autor(es): Angelo Ciarlini, Antonio Luiz Furtado, Bruno Feij6, Cesar Tadeu Pozzer, Edirlei
Everson Soares de Lima, Eduardo Ceretta Dalla Favera, Marcelo de Mello Camanho, Thiago
de Rhamnusia Déria.

Plataforma: PC (Microsoft Windows).

Tecnologias: Java—J2EE, Unit3D, JBoss, Planejamento e Inferéncia Automaticos e Prolog.

B MicroBacias

Abstract: O simulador de Microbacias € um exemplar de serious game que utiliza
informagdes georeferenciadas para criar um ambiente de simulacéo e treinamento
para agricultores e investidores no setor agricula. Nesse ambiente, utiliza-se dados
reais de propriedades agricolas - sitios e fazendas - dos jogadores para a simulagéo

tanto da estimativa de retorno monetario quanto da andlise de perda de solo, eroséo e
assoreamento do rio. No contexto educacional aplica-se a educagéo ambiental e
educagao financeira.

Autor(es): VisionLab —PUC-Rio: Rodrigo Marques, Bruno Feij6 - 2009.

Plataforma: PC (Microsoft Windows, Linux e MacOSX).

Tecnologias: GIS, C#.NET, OpenGL, XML, Multithreading, Wiimote.

Técnicas 3D: Renderizagao de Terreno de Larga Escala em tempo real; Sistema de
Streaming 2D e 3D; Renderizagao de Florestas, Chuva, Nuvens em Larga escala;
Renderizagao de Céu e neblina atmosférica; Simulagao de Erosédo na Placa de Video
(GPGPU)usando EUPS; Visualizagao de Rios em Larga escala com reflex&o e refragéo.

B Sociedadedas Aguas

Abstract: Portal Sociedade das Aguas é um espago virtual utilizado para capacitagdo
de professores e desenvolvimento de atividades educacionais interativas e dindmicas
relacionados ao tema Agua através do uso de simuladores que levam o usuario a
refletir sobre acdes de sustentabilidade e conservagdo ambiental. Alguns dos temas
trabalhado no Portal sdo: Simulador da Dinamica Populacional do Caranguejo-do-
Mangue: aborda a relagdo do homem com o ecossistema manguezal a partir da
simulag&o da cata do caranguejo, uma atividade tradicional da regi&o costeira do
Brasil. Simulador do Consumo Doméstico de Aguas: leva o usuario a uma reflexdo de
seus habitos cotidianos quanto ao consumo doméstico de agua a partir de andlise
comparativa do consumo de sua rotina domeéstica e o consumo doméstico ideal de
agua, baseado em parametros reais e padronizados de companhias de distribuicdo de
agua. GeoTecnologias: abordagem de tecnologias ligadas as geociéncias e ciéncias
correlatas no auxilio de aquisi¢ao, processamento, interpretacao, analise de dados e
informagbes espacialmente referenciadas para acdes de planejamento em processos
de gestao e aspectos relacionados ao estudo do espaco.

Autor(es): ModeLab — UFES: www.modelab.org - 2007.
Plataforma: Web: http://www.sociedadedasaguas.org
Tecnologias: Adobe Flash, XML, PHP, Banco de Dados (MySQL)
Técnicas Simulacdo Numérica usando Runge-Kutta 5.

B Contando Histdria

Abstract: Contando Histéria € um sistema onde o aluno do Ensino Fundamental ou
Ensino Médio pode compor uma histéria em quadrinhos animada a partir de um
conteudo basico proposto pelo professor, revelando sua compreenséo sobre
determinado assunto abordado em sala de aula. O Sistema Contando Histéria € uma
forma ludica e estimulante de trabalhar temas e avaliar aprendizado, além de permitir
que o professor deposite novas imagens e animagoes, criando ou expandindo temas.

Autor(es): VisionLab — PUC-Rio, NAVE: André Luiz Reis - 2009

Plataforma: PC (Microsoft Windows, Linux e MacOSX) e Web via navegador
Tecnologias: Flash, ActionScript, XML, C#, ASP, SQL Server

Técnicas: Animagao 2D; Framework; Interface com Usuario

B Creepy Crawlies

Abstract: Todos sabem como um ser humano se locomove. Todos ja viram um gato
saltar. Estamos acostumados a ver o movimento de cachorros, cavalos, e sapos... mas
como seria o movimento de um drag&o bipede? Que tal um alienigena tripede, ou um
insectoide de oito patas? Creepy Crawlies € um sistema de motion synthesis capaz
dederivar movimentos realistas para criaturas fantasticas. Neste programa, vocé comega
construindo a estrutura locomotora de um animal imaginario. Quando estiver satisfeito
com sua criatura, dé a partida no sistema de animacéo e veja a evolugéo de seus
movimentos, desde os primeiros passos cambaleantes até o mais eficiente dos saltos.

Autor(es): Pedro Luchini - 2008

Plataforma: PC (Microsoft Windows)

Tecnologias: Microsoft DirectX, , GAlib, C++

Técnicas: Inteligéncia Artificial - Evolugdo de comportamento através de algoritmos
genéticos; Simulagao Fisica do sistema locomotor das criaturas

B Augmented Reality: Racer & Checker

Abstract: Jogo simples que utiliza a realidade aumentada para criar uma nova forma de
interagcao do jogador com os games. Uma camera é utilizada para capturar o espago real e

reproduzir o espago virtual sobre o real, tudo acontecendo em tempo real. Realidade
Aumentada (RA) € uma linha de pesquisa dentro da ciéncia da computacao que lida
com integragéo do mundo real e elementos virtuais ou dados criados pelo computador.

Autor(es): VisionLab — PUC-Rio - Rodrigo Marques — 2008 (AR Racer); Daniel Ribeiro
Trindade e Rodrigo Marques — 2008 — (AR Checker)

Plataforma: Microsoft Windows e Celular

Tecnologias: OpenGL, C++, Realidade Aumentada (RA), Microsoft DirectShow
Técnicas: RA - Técnica de calibragdo de camera Tsai 2D e Zhang 2D; A - Pathfind e
Controle Automatico; Fisica - Fisica Impulsiva (AR Racer)

The RAudio Flashlight

Abstract: The Audio Flashlight € um jogo nédo-visual de caca ao tesouro para telefones
celulares.O diferencial da aplicagdo é n&o utilizar nenhuma informagéo visual. O jogador
se movimenta no ambiente virtual - um labirinto - através de gestos. O jogo usa audio
para orientar o jogador em relagéo a posi¢ao do tesouro. O jogador pode "sentir" o
ambiente - paredes e obstaculos - através do feedback tatil que o jogo proporciona.

Autor(es): Luis Valente — 2008. Agradecimento: Fabio Vecchia
Plataforma: Nokia S60 3rd Edition (Symbian OS)
Tecnologias: Celular, Python, Acelerdometro

Modelos de Celular: N95, N95 8GB, N82

W Real World Color Picker

Abstract: Aplicagéo para telefone celular que auxilia pessoas a identificar cores de
objetos reais. A aplicacdo usa a camera para capturar a cor de um determinado objeto
na qual o usuario esta interessado. A aplicagéo, entéo, diz qual € o nome da cor e exibe
uma escala de cores para orientar o usuario sobre o significado do nome informado, em
relagéo a outras cores existentes. O publico-alvo dessa aplicagdo sado pessoas que tém
dificuldades de diferenciar cores, tais com, os dalténicos.

Autor(es): Luis Valente e Pablo Bioni — 2008. Agradecimento: Fabio Vecchia
Plataforma: Nokia S60 3rd Edition (Symbian OS)

Tecnologias: Celular, Python, Visdo Computacional, Camera

Modelos de Celular: Nokia S60 3rd Edition

B Accelerinuaders

Abstract: Jogo casual inspirado nos classicos com inovagdes atualizadas. Ao contrario
de jogos tradicionais, Accelerinvaders n&do precisa de botbes para ser jogado
oferecendo, assim, um novo tipo de jogabilidade. Neste jogo, o jogador controla uma
nave e precisa destruir os aliens em diversas fases. O jogador utiliza diversos gestos
para jogar e nenhum botao, criando uma experiéncia interativa mais intuitiva e divertida.

Autor(es): Luis Valente — 2008. Agradecimento: Pedro T. Mour&o, Fabio Vecchia
Plataforma: Nokia S60 3rd Edition (Symbian OS)

Tecnologias: Celular, OpenGL ES, Acelerdbmetro, Interagado Gestual

Modelos de Celular: N95, N95 8GB, N82

B Exile - Mobile 30 Game Engine

Abstract: Motor desenvolvido pelo VisionLab/Overmind que tem capacidade para a
criagdo de jogos em alta qualidade grafica para dispositivos moveis. A tecnologia dessa
engine é a grande novidade. Mesmo com a evolugéo dos celulares atuais, os jogos
3Dpara celulares séo raros e de pouca qualidade grafica. Contudo, esta engine é capaz
de visualizar cenas extremamente complexas para celulares e com um desempenho
interativo de alta qualidade. Além disso, a engine apresenta um eficiente sistema de
colisdo. Para apresentar o poder da engine, foi desenvolvido um pequeno jogo, no estilo
FPS - First Person Shooter.

Autor(es): VisionLab — PUC-Rio/Overmind - Lucas Machado e Rodrigo Martins - 2008
Plataforma: Mobile (Symbiam) N95

Tecnologias: OpenGL ES, M3G, J2ME

Tecnicas: Frustum Culling; Fast Collision detection and response; Resource
management; High quality rendering using fixed hardware architecture

By Propramac3o Do Edu Lounge

A programagao da Sala de Estar de Educagao ¢é dinamica, interativa e sera ajustada
ao longo do evento procurando refletir a participacéo do publico alvo presente. Os
eixos principais de discussao séo listados abaixo.

Titulo: MICROBACIAS. Palestrante: Rodrigo Marques — PUC-RIO. Resumo: A utilizagdo de
uma ferramenta de simulagéo de cenarios de microbacias, dependente da agao do usuario.

Titulo: EMPREENDEDORISMO NOS JOGOS. Palestrante: Lucas Machado—PUC-Rio.
Resumo: O mercado de jogos e a experiéncia de ter uma empresa de games nacional:
estruturagdo, vantagens e desafios.

Titulo: SOCIEDADE DAS AGUAS: CONSUMO DOMESTICO DE AGUA. Palestrante:
Mara Hombre Mulinari— UFES. Resumo: Integragéo de tecnologias no contexto educacional
incorporando conceitos de modelagem computacional para analise de decisées individuais
frente a cenarios coletivos.

Titulo: VISUALIZACAO ESTEREOSCOPICA—-IMAGENS 3D. Palestrante: Pablo Bioni—
PUC-Rio. Resumo: Conceitos e geragéo de imagens estereoscopicas, imagens 3D como as
de cinema usando 3DS Max.

Titulo: REALIDADE VIRTUAL E GAMES NA LINGUAGEM DAFICGAO CIENTIFICA.
Palestrante: Fabio Fernandes — PUC-SP. Resumo: Influéncia dos conceitos de Realidade
Virtual e de possiveis cenarios dos Games na produgao atual de filmes de Ficgao Cientifica.

Titulo: O JOGO ESTRADAREAL DIGITAL. Palestrante: Luiz Chaimowicz— UFMG.
Resumo: Desenvolvimento do jogo Estrada Real Digital desenvolvido para Edital de Jogos
Educacionais da FINEP.

Titulo: DESENVOLVIMENTO DO JOGO EDUCACIONAL “ACASADAEFICIENCIA
ENERGETICA’. Palestrante: André Battaiola - UFPR. Resumo: Enfoque no processo de
design utilizando a metodologia cientifica Survey, aidéia de ludicidade e caracteristicas
motivacionais.

Titulo: GAMES E EDUCAGAO: ABRINDO A CAIXADE PANDORA. Palestrante: Lynn Alves —
UNEB. Resumo: Os games sao hoje um fendmeno cultural exigindo a construgdo de olhares
diferenciados: discusséo do potencial pedagdgico.

Titulo: COMPOSICAOQ DE VIDEOS. Palestrante: Pablo Bioni— PUC-Rio.
Resumo: Apresentagao sobre os conceitos e a forma de composigéo e edigdo de
videos usando Nuke/Adobe.

Titulo: MODELAGEM DE FENOMENOS FiSICOS UTILIZANDO O AMBIENTE MODELAB2
Palestrante: Thieberson Gomes — UFES. Resumo: Utilizagcdo de ambiente de modelagem
qualitativa para Sistemas Dinamicos da natureza.

Titulo: AINFLUENCIADOS GAMES NANARRATIVADO CINEMA. Palestrante:
Fabio Fernandes — PUC-SP. Resumo: Como as abordagem da narrativa do cinema
sao influenciadas pelo atual contexto e dindmica dos games.

Titulo: AFISICADO SISTEMASOLAR. Palestrante: Thieberson Gomes - UFES e
Rodrigo Marques - PUC-RIO. Resumo: Visita ao Sistema Solar a partir do software
SpacExplorer abordando contetidos de Fisica/Astronomia e aspectos técnicos do
desenvolvimento da ferramenta.

Titulo: SOCIEDADE DAS AGUAS: DINAMICAPOPULACIONAL. Palestrante: Mara Hombre
Mulinari— UFES. Resumo: Ferramenta de simulagao e visualizagao para analise de cenarios
futuros a partir de modelagem computacional associados a relagdo homem-meio ambiente.

Titulo: EDUCACAO FORMAL & EDUCACAO PROFISSIONAL 1: EXPERIENCIA
INTEGRADORADO NAVE Ol FUTURO. Palestrante: Professores do NAVE Oi Futuro.
Resumo: Apresentacéo de experiéncia desenvolvida por Professores de Educagdo Formal e
Estudantes do NAVE Oi Futuro.

Titulo: EDUCACAO FORMAL & EDUCAGAO PROFISSIONAL 2: EXPERIENCIA
INTEGRADORADO NAVE Ol FUTURO. Palestrante: Professores do NAVE Oi Futuro.
Resumo: Apresentacéo de experiéncia desenvolvida por Professores de Educagao Formal e
Estudantes do NAVE Oi Futuro.

Titulo: MODELAGEM DE FENOMENOS FiSICOS UTILIZANDO O AMBIENTE SQRLAB.
Palestrante: Rodrigo Marques — PUC-RIO. Resumo: Utilizagdo de ambiente de modelagem
semi-qualitativa para Sistemas Complexos da natureza.

Titulo: SOCIEDADE DAS AGUAS: GEOTECNOLOGIAS. Palestrante: Paulo Maciel
Junior—UFES. Resumo: Integragéo de tecnologias de geoprocessamento no contexto
educacional para a visualizagéo de analise de evolugao local ampliada para global



