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FESTIVAL DE JOGOS ELETRÔNICOS
SESC Pompéia  08 a 30 jan 2005
SIMPÓSIO 18 e 19 jan 

game e tecnologia –
 o simpósio wjogos 
André Battaiola



1.
Objetivo e Esquema de Funcionamento do Evento

O SBGAMES pretende se tornar um importante evento na área de jogos na América Latina, buscando reunir profissionais e pesquisadores de todos os setores envolvidos nesta área.

Os objetivos principais do SBGAMES são:

1. sedimentar esta área de trabalho no país em termos de ensino, pesquisa desenvolvimento industrial, bem como ressaltar sua importância econômica;

2. permitir a divulgação de trabalhos científicos na área de jogos de computador;

3. viabilizar um canal de comunicação entre os diversos atores na área, o que inclui a academia e a indústria;

4. divulgar aplicações nas áreas de jogos, tais como, educação, treinamento, propaganda, etc;

5. constituir um fórum de discussão entre interessados e profissionais da área.

Dada a multidisciplinariedade do processo de desenvolvimento de um jogo, bem como a importância econômica de se estabelecer uma indústria forte neste ramo no país, o que se traduz por viabilizar um canal de comunicação entre a academia e a indústria, o SBGAMES é dividido em 3 sub-eventos: WJogos, In2Games e GameArt.

WJogos: Workshop Brasileiro de Jogos de Computador, é o maior evento nacional destinado a pesquisadores, programadores e desenvolvedores de jogos, no que se refere a aplicações de conceitos de computação no desenvolvimento de um jogo. O workshop é oficial da SBC (Sociedade Brasileira de Computação) e, apesar de ser um evento recente, o primeiro ocorreu em 2002, ele já conseguiu despertar a atenção da comunidade; reuniu nos últimos dois eventos diversos pesquisadores na área, bem como alguns expoentes internacionais. O evento considera a publicação de artigos (trabalhos maduros e com certo grau de inovação) e posters (trabalhos em andamento). Além disso, oferece tutoriais e palestras em assuntos técnicos, através do convite a profissionais e pesquisadores destacados da indústria e da academia, tanto em nível nacional, como internacional. Como jogos evoluem continuamente, eles se constituem em aplicativos computacionais complexos, cujo desenvolvimento envolve conceitos de computação gráfica, realidade virtual, engenharia de software, inteligência artificial, redes de computadores, etc. Neste contexto, os dois últimos eventos contaram com uma expressiva participação de diferentes profissionais da área de computação. Note-se que o WJogos’2003 teve financiamento da FINEP.

In2Games: o Congresso Internacional de Tecnologia e Inovação em Jogos para Computadores se originou na Gamenetpr, rede que congrega incubadoras e empresas da área. A GameNet se constituiu em uma Rede de Excelência de Empresas Brasileiras de Jogos de Entretenimento. Os objetivos do In2Games são viabilizar um canal de discussão entre os diversos segmentos da indústria, discutir e avaliar alternativas para crescer e fortalecer esta indústria, bem como para aproximá-la da academia. Esta será a terceira edição do In2Games e a última edição teve financiamento da FINEP.

GameArt: o Workshop Brasileiro de Artes e Design em Jogos de Computador visa  divulgar e sedimentar pesquisas inovadoras relacionadas ao desenvolvimento tecnológico em jogos, considerando aplicações tanto para o entretenimento quanto para a educação, bem como contemplando tanto a informática quanto outras áreas do conhecimento envolvidas na produção dos jogos, tais como, design, artes, psicologia, produção sonora, etc. O GameArt terá um comitê de programa baseado principalmente na área de Design, dado que, a menos da computação, esta área pode abraçar boa parte dos conceitos utilizados no desenvolvimento dos jogos, no entanto, pessoas de outras áreas, tais como, artes, produção sonora, música, psicologia, etc, poderão fazer parte deste comitê.

2.
Relatório do SBGames’2004

Data de Realização: 20 e 21 de outubro de 2004

Local: Unicenp – Curitiba - PR

Comitês de Organização

Comitê Geral do SBGames

Chair: André Luiz Battaiola – UFPR

Vice-Chair: Sérgio Scheer - UFPR

Comitê de Organização do GameArt

Chair: Maria das Graças Chagas - PUC-Rio

Vice-Chair: Luiza Novaes - PUC-Rio

Papers: Luiz Antonio Coelho - PUC-Rio

Tutoriais: André Neves - UFPE

Posters: Alexandre McHaddo - SENAC-SP

Comitê de Organização do WJogos

Chair: Soraia Raupp Müsse - Unisinos

Vice-Chair: Hélio Pedrini - UFPR

Paper: Esteban Gonzalez Clua - PUC-Rio

Tutorial: Geber Pereira Ramalho - UFPE

Poster: Bruno Feijó - PUC-Rio

Comitê de Organização do In2Games

Chair: Kazushime Asanome - Gamenet

Vice-Chair: Jeferson Valadares - Jynx

Comitês de Programa

Comitê de Progama do GamesArt

Alexandre McHaddo (SENAC-SP)

Alfredo Jefferson (PUC-Rio)

André Luiz Battaiola (UFPR) 

Andre Neves (UFPE) 

Antonio Martiniano Fontoura (UFPR)

Bruno Feijó (PUC-Rio)

Carla Spinillo (UFPR)

Luiz Antonio Coelho (PUC-Rio) 

Luiza Novaes (PUC-Rio)

Marcelo Walter (UNISINOS)

Maria Apparecida Mamede (PUC-Rio)

Maria das Graças Chagas (PUC-Rio)

Monica Moura (Anhembi Morumbi)

Rejane Spitz (PUC-Rio)

Roberto Franco Moreira (ECA-SP)

Rodolfo Coelho de Souza (UFPR) 

Comitê da Mostra do GameArt

Alexandre McHaddo (SENAC-SP)

Amador Perez (PUC-Rio) 

Guilherme Xavier (PUC-Rio)

Leonardo Leite (PUC-Rio) 

Luiza Novaes (PUC-Rio)

Maria das Graças Chagas (PUC-Rio)

Comitê de Progama do WJogos

Alexandre Sztajnberg (UERJ)

André Luiz Battaiola (Universidade Federal do Paraná)

Borje Karlsson (PUC-Rio)

Bruno Feijó (PUC-Rio)

Cesar Pozzer (PUC-Rio)

Christian Hofsetz (Unisinos)

Esteban Gonzalez Clua (PUC-Rio)

Fábio Policarpo (Paralelo Computação)

Geber Ramalho (Universidade Federal de Pernambuco)

Hélio Lopes (PUC-Rio)

Jefferson Valadares (Jynx Playware)

João Comba (UFRGS)

Jorge Barbosa (Unisinos)

Lauro Kozovits (PUC-Rio)

Luis Eduardo Sauerbronn (UFRJ)

Luiz Velho (IMPA)

Manuel Menezes de Oliveira Neto (UFRGS)

Marcelo Dreux (PUC-Rio)

Marcelo Walter (Unisinos)

Marcelo Zuffo (LSI – USP)

Ricardo Anido (Unicamp)

Robson Lemos (UCS/RS)

Romero Tori (Poli-USP)

Roseli de Deus Lopes (LSI – USP)

Rui Bastos: Nvidia - USA

Soraia Raupp Musse (Unisinos)

Waldemar Celes Filho (PUC-Rio / Tecgraf)

Comitê de Programa do In2Games

Aguinaldo dos Santos (UFPR)

André Faure (Microsoft)

César Barbado (Ignis Games)

Cláudia Alvarenga (EBAPE/FGV)

Cleusa Rocha Asanome (UEL)

Christopher Kastensmidt (Southlogic Studios)

Delmar Galisi (Anhembi Morumbi)

Edson Scalabrin (PUC-PR)

Fernando Wagner (TECGames)

Fábio Binder (Unicenp)

Gerson Souza (Vivendi Universal)

Julio Vietz (Tectoy)

Marcelo Carvalho (Devworks)

Marcelo Zuffo (LSI/USP)

Marcos Cuzziol (Perceptum/Itaú Cultural)

Paulo Alvim (SEBRAE Nacional)

Reinaldo Normand (Oelli)

Scylla Costa (Jynx Playware)

Realizadores

Gamenet, CITS (Centro Internacional de Tecnologia de Software), Puc-Rio, UFPR, SETI (Secretaria de Estado da Ciência, Tecnologia e Ensino Superior do Estado do Paraná), TECPAR (Instituto de Tecnologia do Paraná), UNISINOS e TECGAMES

Patrocinadores

Fundação Araucária do Paraná, CNPq, HSBC, SBC, FINEP, UNICENP, UNIDEV, AZMT

Apoio

ABRAGAMES, SEBRAE-PR, SENAC – São Paulo, FGV-ISAE, INTUEL, LSI-USP, REPARTE, NEMPS

Público Participante

Total de inscritos: 245

Participantes isentos de inscrição: 30

Total de participantes: 275

Publicações no WJogos

Total de Papers enviados: 44

Total de Papers aceitos: 25

Total de Pôsters enviados: 7

Total de Pôster aceitos: 21 (alguns papers foram encaminhados para posters) 

Total de Autores: 142

GameArt

Total de Papers enviados: 11

Total de Papers aceitos: 10

Total de Pôsters enviados: 1

Total de Pôster aceitos: 2 (alguns papers foram encaminhados para posters) 

Total de Autores: 36

Veículo de Publicação

Os anais foram feitos apenas em cd’s e em públicação eletrônica pela internet. A tiragem de cd’s foi de 400. 

Página do Evento

www.puc-rio.br/sbgames

Programação do Evento

	Dia 20 de Outubro

	Horário
	Atividades In2Games 
	Atividades GameArt 
	Atividades WJogos 

	08:00
	Inscrições

	08:45 - 09:15
	Abertura

	09:15 - 09:30
	Intervalo

	09:30 - 12:30
	Mesa Redonda 1

"Mercado de Games" 
	Tutorial
Produção de Roteiros Interativos a partir de Roteiros de Filmes

Flávio Eduardo Martins, André Luiz Battaiola - UFPR
	Tutorial

	12:30 - 13:30
	Almoço

	13:30 - 17:00
	Palestras 

Cases de Empresas 
	13:30 - 15:30 -Papers e Posters 
15:30 - 17:00 - Mesa Redonda (seguida de debate)

Idéias, conceitos, inspiração, conteúdo, forma, estética, jogabilidade?Quais os ingredientes para se fazer um bom jogo?
	Papers

	17:00 - 17:15
	Intervalo
	Coquetel de Desenhos:Abertura da Mostra GameART de Desenhos de Conceito

Local: Hall do evento
	Intervalo

	17:15 - 19:00
	Invited Talk 1: The Future of Character Animation for Game production

Alan Watt

	 
	Sessão Plenária 


	Dia 21 de Outubro

	Horário
	Atividades In2Games 
	Atividades GameArt 
	Atividades WJogos 

	08:30 - 10:00
	Encontro de Designers

	10:00 - 10:15
	Intervalo

	10:15 - 13:00
	Mesa Redonda 2

"Games, Governo e Política Pública"
	Tutorial
Produzindo imagens para jogos em aparelhos celulares

Diego Credidio - UFPE / Meantime Mobile Creations
	Tutorial

	13:00 - 14:00
	Almoço

	14:00 - 16:45
	Mesa Redonda

Plenária 
	14:00 - 15:30 - Mesa Redonda

Artistas e Designers na Indústria de jogos eletrônicos:desafios e perspectivas de futuro

15:30 - 16:45Mesa Redonda

Arte, Design, Jogos Eletronicos e Entrenimento Digital: formação de pessoal e incentivo a pesquisa
	Poster

	16:45 - 17:00
	Intervalo

	17:00 - 19:00
	Festival Independente de Games 

	19:00
	Encerramento


�  Professor-Doutor do Departamento de Design da UFPR, presidente do Comitê Organizador do SBGAMES - Simpósio Brasileiro de Jogos de Computador e Entretenimento Digital





