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RESUMO  

 

Este estudo se propôs a estudar acervos de museus e como poderiam ser adaptados 
em um jogo digital. Para tanto a investigação deste estudo foi baseada na pergunta: 
como divulgar conteúdos de cunho científico, educacional e cultural, presentes nos 
museus, por meio de artefatos digitais, sob a forma de jogos digitais, que venham a 
ser mais atrativos e de reconhecida qualidade de experiência para crianças e jovens? 
A tecnologia por meio do uso de jogos digitais pode ser um instrumento para promover 
museus públicos ou privados, seu acervo e consequentemente sua localização real, 
a cidade e seu entorno, podendo potencializar ações de economia criativa. O Objetivo 
geral desta pesquisa foi: Desenvolver um modelo de gamificação adequado a 
virtualização de acervos de museus com atratividade, ludicidade e interatividade de 
uso, voltado para crianças e jovens, que possa servir de referência e contribuir de 
maneira significativa para a melhoria da experiência e contribuir de maneira 
significativa para a melhoria da experiência dos usuários para acervos virtuais. Neste 
propósito e estudando as bases conceituais e elementos de gamificação foi criado um 
modelo de game design document (GDD) para o acervo das obras de Franklin 
Cascaes denominada coleção Elizabeth Pavan Cascaes (esposa e maior 
incentivadora do artista). Gamificação é o uso das mecânicas de jogo em aplicativos 
que não são jogos. A ideia é encorajar os usuários a adotar comportamentos 
desejáveis por meio de técnicas que tiram vantagens das características psicológicas 
humanas. O modelo de GDD desta tese contempla a modalidade de jogos sérios. 
 
Palavras-chave: Museus. Jogos digitais. Gamificação. Acervos de Museus. 

  



  

ABSTRACT 

 

The goal of this study was to study museum collections and explore how they could be 
adapted into a digital game. For that, the investigation was based on the following 
question: how to disseminate scientific, educational and cultural content present in 
museums through digital artifacts, in the form of digital games, that would be more 
attractive and a quality experience for children and young people? Technology through 
the use of digital games can be an instrument to promote public or private museums, 
their collection and consequently their real location, the city and its surroundings, 
enhancing creative economy actions. The general objective of this research was: to 
develop a gamification model that could be used to virtualize museum collections in a 
way that is attractive, playful, and interactive for children and young people. This model 
could serve as a reference and significantly contribute to improving the user experience 
for virtual collections. With this purpose and studying the conceptual bases and 
elements of gamification, a model of game design document (GDD) was created for 
Franklin Cascaes’ Elizabeth Pavan Cascaes collection of works (in the name of his 
wife and greatest supporter). Gamification is the use of game mechanics in non-
gaming applications. The idea is to encourage users to adopt desirable behaviors 
through techniques that take advantage of human psychological characteristics. The 
GDD model of this thesis contemplates the modality of serious games. 

 

Keywords: Museums. Digital games. Gamification. Museum Collections. 
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1 UM CAMINHO A DESVENDAR: INTRODUÇÃO 

 

“Eu sempre fui muito curioso, gostava muito de estudar, vivia fazendo 
esculturas no barro, na areia. E eu prestava muita atenção na conversa 

deles. Por isso, aquilo me deixou saudades quando tudo terminou. E este 
tempo terminou realmente” (Franklin Cascaes) 

  
Sou formada em educação artística, habilitação em artes plásticas no ano de 

1992. Foi na graduação que tive meu primeiro contato com as obras de Franklin 

Cascaes, por meio de uma visita técnica ao museu MArquE, na UFSC. Visita guiada 

por Gelci José Coelho (popular Peninha), que foi um dos grandes conhecedores da 

obra de Cascaes (considerado seu discípulo). Fiquei encantada e curiosa, busquei 

saber mais sobre este importante destaque da história da cultura catarinense, e 

sempre levei este conhecimento em minhas aulas de artes para meus alunos durante 

todos estes anos.  

Minha formação em artes, fez com que eu expandisse meus saberes para aulas 

em escolas, universidades e formação de professores. Como coordenadora de arte e 

cultura na universidade, aprendi muito com os mais diversos artistas e linguagens 

diferenciadas, incluindo aqui, o trabalho de Franklin Cascaes, em particular, em uma 

exposição itinerante do SESC, organizada por mim na Universidade do Vale do Itajaí 

(UNIVALI). 

Foi no ano de 2006, em meu trabalho na Secretaria de Estado e 

Desenvolvimento Sustentável, (SDE) a convite de meu diretor, que tive o desafio de 

pensar e criar uma metodologia para o ensino de games para crianças e adolescentes.  

Surgiu então o Projeto Novos Talentos-SC Games1, que em 2009 foi 

regulamentado pelo decreto número 2.338, de 21 de maio de 2009. Com esta 

metodologia, tive a oportunidade de acompanhar a formação de mais de 2 mil crianças 

e adolescentes, e ver estagiários oriundos de diversos cursos, tornarem-se 

empreendedores, profissionais do setor de tecnologia e professores universitários. 

Com a pandemia decretada em março de 2020 pela Organização Mundial da 

Saúde, tivemos que adaptar a metodologia para aulas online, e isso fez com que fosse 

 

1 Projeto de natureza social, que atende crianças gratuitamente a partir de 09 anos no 
desenvolvimento de jogos eletrônicos. 
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criada uma metodologia para manter atividades à distância para nossos alunos. Foi 

desafiador para toda a equipe, pois nem sempre as crianças gostam de aulas online. 

Atualmente, o Projeto Novos Talentos-SCGames continua em seu modo-

online. Foi então que vi, nesta tese, a oportunidade de unir meus conhecimentos e 

minha experiência, para desenvolver uma iniciativa relacionada à cultura, destinada 

para crianças e jovens.  

Assim, surgiu a ideia de trabalhar com museus e gamificação de acervos 

virtuais. 

No Brasil, segundo levantamento do Instituto Brasileiro de Museus (Ibram), há 

3.789 museus. Cerca de mil deles compartilharam seus dados com a instituição e 

revelaram que, somados o número de visitantes ficou perto dos 32 milhões, durante o 

ano de 20172. A estatística é ainda pior quando se olha para os 

museus separadamente: 17 deles receberam um total de zero visitas durante o ano 

referido. Como era de se esperar nos últimos anos com a pandemia, os resultados 

foram ainda piores, com a quase totalidade dos museus sendo fechados à visitação 

pública. Museus podem e devem ser atrativos para a população, e um dos meios de 

promover uma aproximação direta com a sociedade, e com intuito de acompanhar as 

inovações tecnológicas, surgiram os jogos digitais para museus. Com um diferencial, 

que tem como objetivo atrair o público de todos os países. Com os jogos, o público 

pode atravessar fronteiras virtualmente, e interagir com as obras e o patrimônio ali 

exposto, sem ter a necessidade de estar fisicamente presente no local da exposição. 

É diferente de um museu físico que temos a necessidade do deslocamento presencial. 

Marcolino (2017).  

O uso da tecnologia dos jogos digitais tem avançado significativamente em 

diversos setores, em especial, por meio da adoção das chamadas metodologias de 

gamificação que é a “compreensão do que são games.” (Alves,2015). Pesquisas3 

apontam que este tipo de tecnologia está contribuindo diretamente no campo da 

educação e da aquisição de informações e conhecimentos, em geral. 

A inovação proposta, neste caso, decorre tanto da utilização de elementos de 

gamificação para serem utilizadas em conteúdos associados aos museus, quanto da 

 
2  Fonte: https://super.abril.com.br/cultura/o-mapa-interativo-dos-museus-brasileiros/ acesso em 
19/06/2022 
3 Fonte: https://www.theesa.com/resource/report-benefits-of-video-games-in-k-12-education/ acesso 
em 19/06/2022 
 

https://super.abril.com.br/cultura/o-mapa-interativo-dos-museus-brasileiros/
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própria reformulação da estruturação desses conteúdos, de forma que sejam 

apropriados às plataformas digitais típicas dos jogos digitais. Nem sempre existe a 

possibilidade, ou interesse das pessoas em fazerem visita presencial em museus, por 

outro lado, na contemporaneidade crianças e jovens sentem-se atraídas pelas 

diferentes mídias digitais, em especial os jogos eletrônicos. 

Assim, estudar e disponibilizar conteúdos associados aos acervos de um 

museu de forma virtual, atrativa e interativa, empregando metodologias 

de gamificação, pode-se induzir mais as crianças e os jovens e público no geral, a 

terem interesse neste tipo de importante fonte de informação e conhecimento. 

Considerando os atrativos dos jogos digitais, no mundo atual, fica claro a sua 

relevância e potencial de contribuição no sentido da descoberta e divulgação dos 

acervos de museus, das informações e conhecimentos a eles associados, e com isso 

disseminar a importância da sua preservação em especial junto ao público infanto-

juvenil. 

Por utilizar uma linguagem mais dinâmica e próxima da contemporaneidade e 

para ilustrar o potencial da reformulação de meios de apresentação de informações e 

conhecimentos, bem como a gamificação proposta, pretende-se desenvolver 

exemplos de estratégias e iniciativas adotando como foco o acervo que conserva as 

obras de Franklin Cascaes (Museu de Arqueologia e Etnologia Professor Oswaldo 

Rodrigues Cabral - MArquE/UFSC). Destaca-se que existe um acervo de grande valor 

neste museu, porém, hoje, há acesso às obras apenas para pesquisadores. 

Ante a importância da preservação de museus e seus acervos, esta tese de 

doutorado vem ao encontro de uma demanda para colaborar no desenvolvimento de 

diretrizes e técnicas para o aproveitamento do design de experiência do universo dos 

jogos aplicados a divulgação de conteúdos de cunho científico, educacional e cultural, 

presentes nos museus, e que venham a ser mais atrativos para crianças e jovens. 

Itens de um acervo de museu podem, nos seus equivalentes virtuais, 

serem enriquecidos com conteúdos associados em diferentes formatos e intenções, 



17 
 

como:  imagens 3D4, utilizando técnicas e registros de fotos etnográficas5 e 

estereoscopia6 entre outros.  

 

1.2 DESCRIÇÃO DO PROBLEMA, QUESTÕES E CAMINHOS DA PESQUISA 

 

Com o avanço da sociedade do conhecimento, os meios digitais permitiram a 

geração de inúmeras informações que se tornaram acessíveis de modo rápido, para 

todas as pessoas que possuem acesso à internet. Logo, o ambiente virtual pode 

colaborar na preservação dos acervos de museus, inclusive, de forma mais atrativa e 

com engajamento.  

A partir de visitas realizadas em diferentes museus virtuais, por exemplo, o 

Musée Nature Sciences Sherbrooke (Museu de Ciências Naturais Sherbrooke), 

observou-se que os museus pesquisados utilizam, em geral, uma estrutura 

hipermidiática de conteúdos, mas não adotam princípios de gamificação (MUSÉE, 

2022).  

Assim, considera-se relevante propor, nesta tese, conteúdos sobre elementos 

de gamificação que contribuam para uma exploração mais rica do potencial dos 

acervos virtuais de museus com o uso dos atuais recursos tecnológicos.   

Nem sempre existe a possibilidade ou interesse das pessoas fazerem visita 

presencial em museus, por outro lado, na contemporaneidade as crianças e jovens 

sentem-se atraídos pelas diferentes mídias digitais, em especial os jogos. Assim, 

acredita-se que ao se disponibilizar o acervo do museu de forma virtual tem-se uma 

maneira atrativa que pode introduzir mais crianças e os jovens neste universo.  

A tecnologia por meio do uso de jogos digitais, pode ser um instrumento para 

promover estes museus e consequentemente sua localização real, a cidade e seu 

entorno, podendo potencializar ações de economia criativa, pois ações criativas em 

museus agregam valor a estes espaços e a exploração econômica de artefatos 

relacionados aos temas apresentados. 

 
4  O termo “3-D” (também grafado 3D ou 3-d) ou “tridimensional” é o conceito de alcance mais geral e 
amplo, abarcando todas as técnicas de produção do “efeito de relevo”. Isto quer dizer que o termo 
estereoscopia não é idêntico a 3-D (MASCHIO, 2008 
5 Fotografia Etnográfica pode estar inserida em trabalhos científicos, exposições ou diversos tipos 
de publicação. Pode ser caracterizada como objeto de estudo, pesquisa ou como mera ilustração” 
(BONI; MORESCHI, 2007)  
6 A estereoscopia envolve necessariamente a binocularidade e a consequente síntese de duas imagens 
díspares chamada stereopsis. (MASCHIO, 2008) 
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Assim, fazer uso de instrumentos tecnológicos para este fim, favorece o 

enriquecimento dos conteúdos existentes no museu e cria alternativas diferenciadas 

que têm o potencial de atrair públicos significativamente maiores.  

Inserir os conteúdos dos museus dentro de um jogo pode transformar a 

experiência dos usuários, tornando-a mais interativa e “divertida”, além de poder 

tornar-se, por exemplo, uma ferramenta de apoio ao ensino por parte de professores 

que se beneficiem do interesse dos alunos por um ambiente virtual mais atrativo.   

Em tais ambientes virtuais os alunos podem interagir com itens do acervo do 

museu, e com todo o conteúdo nele existente, não se limitando à disposição física dos 

acervos no museu real, mas, por meio de “regras de jogos” associadas a diferentes 

níveis e interesses dos usuários. O que vem ao encontro deste projeto de pesquisa. 

Com o decorrer do tempo, os museus físicos se beneficiaram de mudanças 

perceptíveis e positivas devido a integração de tecnologias que viabilizam mais 

interações com o usuário. 

Acredita-se que no caso dos museus, eles possam se beneficiar dos 

conhecimentos oriundos da área de jogos eletrônicos, onde a evolução é constante, 

impulsionada sobretudo pelo sucesso de mercado dos produtos nesse setor.   

De acordo com Desvallées e Mairesse (2014), os museus são instituições que 

se consolidaram no século XIX, na Europa e nos Estados Unidos.  

Ao longo do tempo, em nosso país, os museus estão se tornando cada vez 

menos atrativos, devido à falta de investimentos, divulgação e de interesse do público 

em geral. Predomina muito, ainda, a visão de décadas passadas, que restringia os 

museus ao status de “lugar de objetos antigos”. No entanto, tal concepção é refutada 

por meio de vários exemplos concretos, como o Museu do Amanhã, localizado no Rio 

de Janeiro, o Museu de Ciências e Tecnologia da PUC, localizado em Porto Alegre. 

O método de gamificação, vem sendo utilizado em diversos segmentos, nesta 

tese em específico trabalharemos a gamificação como estratégia para apresentar a 

coleção de obras de Franklin Cascaes, neste contexto, surge a pergunta:  

— Como divulgar conteúdos de cunho científico, educacional e cultural, 

presentes nos museus, por meio de artefatos digitais, sob a forma de jogos digitais, 

que venham a ser mais atrativos e de reconhecida qualidade de experiência para 

crianças e jovens? 

Para tanto, faz-se necessário buscar nos conhecimentos de design de jogos 

(Game Design), os fundamentos para se definir uma metodologia de gamificação, que 
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em conjunto com uma estratégia adequada para a divulgação dos tipos de conteúdos 

propostos, permita tornar a experiência de acesso a versões digitais de acervos de 

museus (como o acervo de Franklin Cascaes) atraente e uma fonte efetiva de 

aquisição de informação e conhecimento.  

 

1.3 DELIMITAÇÃO DA PESQUISA 

 

Esta pesquisa combina a temática de museus e dos jogos digitais, na 

elaboração de um modelo para a construção de um artefato digital, cujo objetivo é a 

valorização e divulgação de um tema relevante para a cultura catarinense: o acervo 

de obras de Franklin Cascaes.  

O problema desta pesquisa, consiste em como definir o modelo a ser adotado 

(e da metodologia a ser empregada) para a concepção de tal artefato. Para enfrentá-

lo será utilizada a pesquisa qualitativa, devido às suas características de investigação 

exploratória. Nessa abordagem, a interpretação e análise do pesquisador é elemento-

chave no processo qualitativo, que é, constantemente, revisto ao longo da pesquisa.   

Considera-se que há uma relação dinâmica entre o mundo real e seus artefatos 

e o sujeito. A interpretação dos fenômenos e a atribuição de significados são básicas 

no processo de pesquisa qualitativa. O ambiente natural é a fonte direta para coleta 

de dados e o pesquisador é o instrumento-chave.  

Quanto aos objetivos, a pesquisa será descritiva, pois o estudo tem como 

finalidade registrar, analisar e ordenar dados. 

Quanto aos procedimentos técnicos, serão utilizadas as referências 

bibliográficas, permitindo o aprofundamento necessário na busca dos conhecimentos.  

Além disso, foi feita uma Pesquisa Documental para análise de documentos, 

fotos e registros necessários. 

 

1.4 OBJETIVOS 

1.4.1 Objetivo Geral 

 

Desenvolver um modelo de gamificação adequado a virtualização de acervos 

de museus, com atratividade, ludicidade e interatividade de uso, voltado a crianças e 

jovens, que possa servir de referência e contribuir de maneira significativa para a 

melhoria da experiência dos usuários para acervos de museus.  
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1.4.2 Objetivos Específicos 

 

a) Estudar as aplicações atuais adotadas em museus, para sua divulgação e 

acesso a seus acervos por meio virtual;  

b) Identificar soluções da gamificação na virtualização de acervos de museus;   

c) Descrever o processo de elaboração de um GDD (Game Design Document);  

d) Ilustrar a viabilidade do modelo proposto, por meio de exemplo associado ao 

acervo de obras de Franklin Cascaes, que está sob a guarda do Museu de Arqueologia 

e Etnologia Professor Oswaldo Rodrigues Cabral - MArquE/UFSC; 

e) Identificar como o acervo do Cascaes tem sido classificado, pesquisado e 

comunicado. 

 

1.5 JUSTIFICATIVA  

 

O estudo é relevante do ponto de vista acadêmico, pois os jogos eletrônicos se 

constituem em campo de conhecimento multidisciplinar que tem sido objeto de estudo 

em diversas áreas de conhecimento. A exemplo de Fernandes (2019) que fez um 

estudo sobre jogos digitais na área de saúde na qual a autora fez um mapeamento 

sistemático de artigos para a revisão bibliográfica se pessoas com deficiência física 

ou que estão com paralisia cerebral, devido às mesmas terem sofrido acidente 

vascular cerebral. A pesquisa voltada aos jogos digitais teve como objetivo auxiliar 

as pessoas no processo de inclusão social, digital e escolar. A autora conclui que 

o uso de jogos digitais é uma tendência, e que os dispositivos são tecnologias 

assistivas inovadoras e que as mesmas podem vir a auxiliar todo processo de 

reabilitação de pacientes como: fisioterapia, lazer, entretenimento, inclusão social 

e adaptação. 

 Seu potencial de aplicação combinado a conhecimentos e boas práticas 

relativas ao domínio do conhecimento do design de experiência relativo a aplicações 

em museus, dão um caráter também objetivo e prático a este trabalho imprimindo 

grande relevância social, tendo em vista o pouco acesso atual aos acervos dos 

museus nacionais por meio de jogos digitais, principalmente ao acervo da coleção de 

obras de Franklin Cascaes.  

Mesmo com a virtualização, existe ainda muito a ser explorado para a aplicação 
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de ambientes virtuais de museus, como por exemplo a RV (Realidade Virtual), RA 

(realidade aumentada), estratégias gamificadas entre outras interfaces que 

potencializam a experimentação do público visitante. (Alves,2015). As transformações 

no cenário museológico conforme Lynn, Helton, Alfredo (2019) “foram acompanhadas 

e fomentadas por conferências internacionais dedicadas à problemática da inserção 

das tecnologias digitais nos museus”. Os autores dizem que a primeira conferência 

internacional realizada em Pittsburgh nos Estados Unidos da América-EUA- em 2007, 

foi a que problematizou acerca da interatividade e da hipermídia nos espaços 

museológicos, portanto existe esta demanda, apontam os museus americanos, 

europeus e canadenses com destaque para as novas tecnologias de ponta, devido a 

investimentos e pesquisas. Isso colabora com a percepção dos visitantes e uma nova 

concepção de museus.  

Nas últimas décadas os museus têm se empenhado e oferecem uma gama de 

atividades lúdicas e comunicativas. As apostas em plataformas virtuais que permitam 

que o espaço seja visto virtualmente é uma prévia para quem irá conhecer o local 

posteriormente. Isso garante em especial aos professores oferecerem aos seus 

alunos a possibilidade de interagirem com objetos e artefatos que não são 

apresentados para o público por diversos fatores, como fragilidade do objeto ou 

questões de custos para recipientes adequados para a apresentação. 

Conforme Padilha, Café e Silva (2014), desde a formação de um museu até os 

dias atuais, para preencher as necessidades e exigências da sociedade da informação 

e conhecimento é necessário pensar de que modo estes espaços vêm contribuindo 

para a formação e difusão do conhecimento destes espaços físicos.  

Nesse contexto, tornou-se essencial que os museus desempenhassem um 

papel ativo na promoção da formação e difusão do conhecimento. Isso implica em 

adotar estratégias que aproveitem as ferramentas e recursos disponíveis na era digital 

para atingir um público mais amplo e diversificado. (Lynn,2019). 

 

1.6 ADERÊNCIA AO PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM DESIGN- PÓS 

DESIGN 

 

A aderência ao programa de Pós-Graduação de Design da UFSC, deve-se 

ao fato deste programa dispor de uma linha de pesquisa aderente a proposta deste 

trabalho (linha de pesquisa: mídia com ênfase em tecnologia). Além disso, existe 
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um laboratório contendo recursos tecnológicos adequados para desenvolver jogos, 

com uso de diversas tecnologias, como: realidade aumentada, realidade virtual, 

sistemas imersivos e captura de imagens, permitindo ilustrar possíveis aplicações 

inovadoras no tema definido. Tal laboratório denomina-se Tecmídia (Tecnologias 

em Mídia), que inclui um Estúdio de Animação e de captura de movimentos em três 

dimensões (3D).   

Ressalta-se que criar dinâmicas e atividades que incluem tecnologias 

inovadoras, como as citadas, dentro de um jogo digital relativo a um museu se torna 

mais viável, graças aos portfólios de pesquisas e laboratórios na qual os alunos do 

Programa de Pós-Graduação de Design da UFSC podem ter acesso.  

 

1.7 ESTRUTURA DA TESE 

 

O referencial teórico para a construção desta tese tem como base 

pesquisadores na área de design, jogos digitais, museus, entre outros. Sendo dividida 

nos seguintes capítulos: 

Capítulo 1 - Um caminho a desvendar: Introdução: neste capítulo é 

abordado a descrição do problema, questões e caminhos da pesquisa, delimitação da 

pesquisa, objetivos geral e específico a serem alcançados, justificativa e aderência ao 

Programa de Pós-graduação - Pós Design. 

Capítulo 2 - O Passado Esculpido em um Futuro Virtual: Revisando a 

literatura: Neste capítulo é apresentado a revisão da literatura com os temas 

relacionados a tese como: Jogos Digitais; Design; Design Aplicado aos Jogos Digitais; 

Game Design; Game Design Document -GDD; Gamificação; Serious Games; Museus; 

Digitalização de Acervos; Coleções; Franklin Cascaes. 

Capítulo 3 - Trilhando os caminhos: Procedimentos Metodológicos: Este 

capítulo apresenta como foi elaborada a tese, as etapas e o passo a passo da mesma. 

Capítulo 4 - Start - O GDD: Aplicação do Modelo Proposto: Neste capítulo 

é abordado a aplicação do modelo proposto, apresenta-se a descrição de como foi 

realizado o modelo do GDD e sua versão inicial. 

Capítulo 5 - Game Over: Resultados Obtidos e Considerações finais: 

Trabalhos Futuros: o capítulo apresenta as principais conclusões da pesquisa em 

relação aos objetivos e aos resultados alcançados e apresenta as sugestões de 

trabalhos futuros. 
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Referências - Para finalizar, a listagem das referências citadas ao longo da 

pesquisa. 
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2 O PASSADO ESCULPIDO EM UM FUTURO VIRTUAL: REVISANDO A 

LITERATURA 

 

“Uma das tarefas mais difíceis que as pessoas podem realizar, por mais que 
outros possam desprezá-lo, é a invenção de bons jogos.” (CG Jung) 

 

O capítulo de revisão de literatura desempenha um papel fundamental nesta 

tese, uma vez que se propõe a fornecer uma análise abrangente e crítica das 

principais pesquisas e estudos relevantes ao tema em questão. Neste capítulo, serão 

exploradas as teorias, os modelos conceituais e as descobertas mais relevantes, 

provenientes de diversas fontes acadêmicas, incluindo artigos científicos, livros e 

outros documentos, a fim de fornecer uma base sólida de conhecimento sobre o 

assunto. 

 

2.1 JOGOS DIGITAIS 

 

Pode-se afirmar que em todo o mundo, bilhões de pessoas diariamente jogam 

os jogos digitais, isso, transcendendo idade, cultura e sociedade, grandes ou 

pequenas cidades. Assim, os jogos oferecem muitos benefícios e promovem a 

conexão pessoal e online. Com o avanço tecnológico houve a possibilidade de 

escolher jogos mais próximos à realidade da pessoa e ao seu dia a dia. Então, é 

possível escolher um jogo on-line na qual a pessoa joga sozinha, ou jogos multiplayer, 

que interagem com outras pessoas. Tavares (2021). 

Nos EUA, segundo a ESA (Entertainment Software Association, traduzido do 

inglês para Associação de Softwares de Entretenimento), 63% das famílias possuem 

pelo menos um de seus membros que joga no mínimo 3 horas por semana (ESA, 

2021). Ou seja, podemos considerar que mais de 214 milhões de norte-americanos 

são jogadores de jogos digitais. A média da idade destes jogadores é entre 35 e 44 

anos. 78% têm 18 anos ou mais, e 41% deste público são mulheres (ESA, 2021).   

Pesquisas realizadas pela ESA dizem que os jogos digitais oferecem muitos 

benefícios, como a conexão pessoal e on-line, contribuindo para desenvolver novas 

habilidades, formas de pensar, além de promover a saúde, o impulsionamento 

contribui para o crescimento econômico (ESA, 2021). 
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O gráfico7 abaixo mostra como os americanos reconhecem o valor dos jogos 

digitais em suas vidas diárias.  

 

Figura 1 - A importância dos vídeos-games 

 
Fonte: ESA (2021) 

Portanto, quando se pensa em jogo digital, imagina-se o cenário em que irá 

ocorrer, o ambiente, a música, enfim todas as etapas para que este jogo seja atrativo 

e divertido.   

Mas afinal, o que são jogos digitais?   

Para Fullerton (2004), jogos digitais são um sistema dinâmico e fechado que 

contém elementos formais e dramáticos e que envolve o jogador em uma estrutura de 

conflito e solução propondo situações inesperadas:  

● elementos formais: compreendem por exemplo regras estabelecidas 

na qual o jogador se submete e aceita;  

● elementos dramáticos: é principalmente o desafio e o jogo, além de 

outros personagens e história. O desafio para um jogo digital está em atender as 

regras do jogo, os desejos dos personagens e seus próprios elementos.  

 Os autores Lucchese, Ribeiro apresentam a seguinte definição para jogo: 

 
7  A Entertainment Softwares Association (ESA) divulgou os fatos essenciais de 2022 sobre a indústria 
do vídeo games em junho de 2022. A NPD Group conduziu a pesquisa anual para ESA em fevereiro 
de 2022 usando uma metodologia on-line. O estudo reuniu dados de aproximadamente quatro mil 
americanos sobre os seus hábitos e atitudes de jogar com uma margem de erro de mais ou menos 2%. 
Os fatos essenciais de 2022 sobre a indústria de vídeo games também inclui dados fornecidos pelo 
Entertainment Softwares Rating Board (ESRB). 



26 
 

O jogo pode ser definido como uma atividade lúdica muito mais ampla que 
um fenômeno físico ou reflexo psicológico, sendo ainda, um ato voluntário 
concretizado como evasão da vida real, limitado pelo tempo e espaço, 
criando a ordem através de uma perfeição temporária. Adicionalmente, 
apresenta tensão, expressa sob forma de incerteza e acaso, no sentido de 
que em um jogo jamais se deve conhecer desfecho. desconhecido do 
desfecho, por sua vez, é uma característica importante nos jogos, pois seu 
desenvolvimento depende dos mais variados fatores, internos e externos, 
como as estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo ambiente 
(LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).  

 

Para Alves (2015) “game é uma atividade voluntária, que fazemos porque 

queremos espontaneamente”. Para a autora, jogar por ordem de outra pessoa, deixa 

de ser um jogo. Diz também que o jogo não é essencial, e sim ser considerado 

supérfluo e que só será urgente se o prazer que se sente com a atividade neste caso 

o transformar em necessidade.  

Já para Tavares (2021) os jogos digitais “são um produto da sociedade da sua 

época” considerado então um produto cultural. Ou seja, “cada cultura pode 

representar nos jogos o momento que está passando”. 

Como por exemplo:  

Na década de 1950 apertar um “botão vermelho” podia ser interpretado como 
um evento que levaria ao fim do mundo, porque desde o final na década de 
1910 (com a primeira e segunda Guerras Mundiais) o mundo vinha passando 
por guerras armadas, e, depois, a Guerra fria. Um exemplo deste jogo é o 
Hutspiel, que simula uma guerra e foi construído pelo exército dos Estados 
Unidos para simular um conflito com a União Soviética na Europa. 
(TAVARES,2021) 

 

O Hutspiel (Figura 2) é um exemplo interessante. Ele foi um jogo de guerra 

criado pelo exército dos Estados Unidos para simular cenários de conflito com a União 

Soviética na Europa. Esse tipo de simulação era comum durante a Guerra Fria, 

quando ambos os lados buscavam estratégias de defesa e ataque em um contexto de 

guerra potencial. 
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Figura 2 - Jogo Hutspiel (1955) 

 
Fonte: Time Graphics, (2022) 

 

Neste mesmo contexto de definição um jogo digital, Fernandes et al. (2009) cita 

uma das definições de Crawford (2007), dizendo que “um jogo é um sistema formal 

fechado que representa de forma subjetiva um subconjunto da realidade”.  

Conforme Tavares (2021) a história dos jogos inicia paralela ao primeiro 

computador da história, ou seja, nos anos de 1950 e que foi importante tanto para a 

história dos jogos digitais como para os serious games. Como exemplo, cita o - Nimrod 

que é o protótipo de um computador e foi criado em 1951. Neste ano, poucos eram os 

cientistas que sabiam operar a máquina e o custo da fabricação, assim como seu 

tamanho eram muito grandes, que poderiam ocupar até mesmo uma sala inteira. Por 

estas razões não era favorável o uso destas máquinas para rodar jogos. 

A autora cita, que a primeira patente de um jogo foi criada em 1947 por Thomas 

T. Goldsmith, porém devido ao alto custo do jogo na ocasião, nunca foi produzido. Já 

em 1948 foi criado o primeiro jogo digital, chamado de - Turochamp jogo de simulação 

de xadrez “concebido por Alan Turing (1912-1954), considerado o pai da computação 

e David Champernowne (1912-2000)”.  

O contexto atual do crescimento da indústria de jogos digitais revela-se 

favorável em diversas áreas, seja na tecnologia, no impacto social, e em outros 

campos. Os jogos digitais são cativantes e atrativos. Este avanço da indústria de jogos 
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digitais tem proporcionado constantes inovações, sendo que o mercado mobile com 

seus dispositivos móveis, cada vez mais interativos, têm influenciado 

significativamente na economia do entretenimento. O acelerado ritmo, sem indícios de 

desaceleração para os próximos anos, estimaram que a indústria gerasse quase US$ 

146 bilhões ou seja 790 bilhões de receita apenas em 2021. Isso corresponde a um 

aumento de 40% em dois anos (HENRIQUE, 2021).  

 
Figura 3 - Porcentual de Jogadores Brasileiros 

Fonte: Drops dos Jogos (2020) 
 

De acordo com um relatório da Newzoo (2023), que é uma empresa 

especializada em inteligência de mercado de games, a previsão da receita do setor 

de games para o Brasil é de US$ 2,1 bilhões em 2023. Isso portanto, representa um 

crescimento anual de 6,2% em relação a 2021. 

O relatório da Newzoo (2023), destaca também que o mercado brasileiro de 

jogos é o maior da América Latina. Este relatório aponta, portanto, que o país é um 

mercado emergente importante para a indústria global de jogos digitais. O aumento 

do acesso à internet e o crescimento da classe média no Brasil é visto como um dos 

fatores que fazem impulsionar o atual mercado de jogos no Brasil. 

Outro relatório pesquisado é o de 2021 - Benefícios dos videogames na 

educação K12-, que é produzido pela Entertainment Software Association e pela 
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Higher Education Vídeo Game Alliance8, apresenta detalhadamente como os 

educadores K-12 usam nos EUA os jogos digitais em salas de aula, visando aprimorar 

o aprendizado, e ajudar alunos com suas habilidades “essenciais para o sucesso do 

século 21”. A conclusão deste relatório é de que: 

● Jogos digitais estimulam, incentivam, promovem e mostram que alunos 

podem melhorar em diferentes aspectos em relação a aprendizagem, liderança e 

cooperação, seja por meio do currículo, ou seja em clubes de esportes ou clubes de 

jogos;  

● Apresenta o xadrez como planejamento, resolução de problemas e 

pensamento complexo;  

● Jogos de tabuleiro e cartas ensinam estratégia;  

● jogos de memória ensinam fatos e narrativas.  

O relatório conclui ainda que os jogos digitais promovem o engajamento e a 

resiliência, estimulam a colaboração e incentivam a participação dos alunos, o que 

pode melhorar as atitudes dos alunos em relação à aprendizagem e promover 

oportunidades de liderança e cooperação dentro do currículo e por meio de clubes de 

jogos e os e-sports (ESA, 2021).  

Desta forma, percebe-se que os games incentivam, além do entretenimento e 

educação, a inspirar jovens para empreenderem e criarem suas próprias empresas, 

colaborando diretamente em novas pesquisas e buscas de novas soluções de 

sustentabilidade.  

Conforme Marciano (2020), quem teve a ideia de “levar” os jogos eletrônicos 

para a casa das pessoas foi o engenheiro alemão Ralph Baer. Ele simplesmente 

aproveitou o momento oportuno em que as televisões estavam tornando-se populares 

em 1968 e patenteou, já no ano de 1969 apresentou Brown Box. Que era “Compatível 

com as TVs da época, o protótipo consistia, basicamente, em dois controles e uma 

caixa com sistemas elétricos integrados, onde os jogos eram conectados.” 

(MARCIANO, 2020). 

 Segundo Sato & Cardoso (2008), existem vários tipos de jogos digitais no 

mercado: como os jogos de ação, tiro, jogos de simulação e construção, estratégia, 

esportes entre outros. Estes jogos podem ser organizados em sete tipos: 

 

8 Empresa sediada na Holanda, que presta serviços de pesquisa de mercado, análise financeira e 
projeções de receita com foco em jogos digitais. 
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RPG: São jogos com uma excelente narrativa, envolventes diante a trama. Um 

exemplo é o jogo Dragon Quest; 

Aventura: Estes jogos têm a narrativa trabalhada, porém não se compara com 

um jogo de RPG. Exemplo: Legend of Zelda; 

Puzzles: São jogos que exigem mais raciocínio lógico. Exemplo: Tetris; 

Estratégia: São jogos que exigem comando de elementos para atingir certos 

objetivos. Exemplos: Age of Empires; 

Simulação: Estes jogos, são simuladores fiéis ao real. Exemplo: Flight 

Simulator. Conscruction Simulator; 

Emulação:  Os jogos emulam a realidade, como exemplo o FIFA. 

Ação:  São jogos mais objetivos tem uma ação mais frenética. Este tipo de jogo 

já não é tão profundo na narrativa. Exemplo: Ação Street Fighter V; 

 Os jogos de ação, que são os que enfatizam os reflexos e a coordenação de 

movimentos e geralmente oferecem sofisticados gráficos em 3D e uma perspectiva 

em primeira pessoa para o jogador. Os games de ação têm a característica de transitar 

entre vários gêneros de jogos – aventura, corridas, simuladores e quebra cabeças, 

conforme se apresenta na figura 4: 

 

Figura 4 - Game de Ação Street Fighter V 

 
Fonte: Wilson (2020)  

 
Já, os jogos de simulação e construção que é apresentado na figura 5, se 

baseiam na atividade de simulação e construção de algo. Pode ser de uma cidade 
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ou de uma empresa.   

 
Figura 5 - Construction Simulator 

 
Fonte 1:Steam (2015) 

 
Esses tipos de jogos focam na conquista por meio do desafio do 

gerenciamento. Muitos temas simulam sistemas da vida real dando ao jogador uma 

oportunidade de gerenciar seu próprio negócio virtual, cidade ou pessoas.  

De acordo com Luchese e Ribeiro (2009), existem quatro elementos 

fundamentais para todos os tipos de games. Sendo eles:  

1. Representação; 

2. interação; 

3. conflito; 

4. segurança. 

 Sendo que, na representação o jogo tem um conjunto de regras explícitas, subjetivas 

e simplificadas da realidade. Nesta representação os seus elementos não dependem 

de referências do meio externo do jogo e fornece um ambiente 

completo/autossuficiente.  

Já na interação o principal da realidade está na forma como ela se altera e a 

representação interativa, onde os jogos são sustentados.  

O conflito, aparece naturalmente a partir da interação do jogador, elemento 

presente em todos os jogos. Sendo assim quem está jogando procura atingir sempre 

um objetivo, onde existem obstáculos impedindo que o objetivo seja alcançado de um 

modo fácil. 
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 Na segurança, surge uma situação de risco físico, diferente do conflito, que 

tem a tendência de criar cenários de perigo.  

 Os autores apontam também diversas classificações e critérios dos jogos 

digitais na qual apresenta-se na tabela abaixo:  

 

Quadro 1 - Classificação e critérios dos jogos digitais 

Classificação  Critérios 

 

Cooperatividade 

 

 

Jogos podem ser cooperativos ou não-cooperativos. Jogos 
cooperativos admitem a possibilidade de que jogadores 
assumam compromissos entre si para alcançarem objetivos que 
os beneficiem. 

Jogos cooperativos e não cooperativos podem ser utilizados para 
modelar situações de conflito e cooperação, mas é sempre 
possível reduzir a representação a um modelo puramente não-
cooperativo já que cada grupo de jogadores cooperativos pode 
ser visto como um único jogador, representado por meio de um 
acordo com função característica.  

Simetria 

 

Sob o ponto de vista matemático, um jogo é dito simétrico quando 
sua representação normal possui a seguinte propriedade: A = A’, 
isto é, a matriz de play-offs é simétrica (igual à sua transposta). 
Jogos que não possuem essa propriedade são chamados de 
assimétricos. 

A interpretação desta propriedade diz que, num jogo simétrico, a 
identidade dos jogadores pode ser intercambiada sem que se 
altere com isso o resultado do jogo. 

Exemplos de jogos 2x2, como o dilema do prisioneiro, são jogos 
simétricos. 

Soma constante e 
soma zero 

 

Jogos de soma constante são aqueles em que a soma dos play-
offs de todos os jogadores em qualquer resultado possível é 
sempre igual a um mesmo valor constante U. Os jogos de soma 
zero são um caso especial dos jogos de soma constante em que 
U = 0. 

A interpretação dos jogos de soma zero é bastante intuitiva: 
neles, a quantidade total de recursos em jogo, e que serão 
atribuídos a cada jogador ao final, é sempre a mesma. Neste 
caso, o aumento do benefício de um jogador pela escolha de uma 
estratégia mais eficiente sempre se dá às custas de perdas de 
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outros jogadores. O poker é um bom exemplo de jogo de soma 
zero.  

É sempre possível transformar um jogo qualquer em soma zero 
pela adição de um jogador fictício, normalmente denominado “a 
banca”, que computa os ganhos dos demais jogadores na forma 
de perdas de igual montante. 

           Dinâmica 
 
 

 

Os jogos podem ser estáticos (simultâneos) ou dinâmicos 
(sequenciais). Nos jogos estáticos, os jogadores escolhem suas 
opções de jogo simultaneamente ou de maneira não-simultânea, 
desde que os jogadores retardatários não conheçam a jogada 
dos anteriores. Já nos jogos dinâmicos, a sequência de jogadas 
se dá jogador a jogador e a cada jogada, os efeitos produzidos 
por ela são visíveis ao jogador seguinte (mesmo que este não 
possa visualizar todos os efeitos sobre o estado do jogo). 

Normalmente os jogos estáticos, são representados na forma 
normal, enquanto os jogos dinâmicos, como jogos de tabuleiro e 
cartas, são representados na forma extensiva. 

Informação 

 

 

Outra importante característica dos jogos diz respeito à 
visibilidade das ações dos jogadores aos seus adversários. Os 
jogos em que as jogadas de um jogador são visíveis aos demais 
são chamados de jogos de informação perfeita. Aos demais, 
jogos de informação imperfeita. 

Jogos de informação perfeita são, por exemplo, jogos de 
tabuleiro, em que cada movimento de cada jogador é claramente 
visualizado pelos demais. Já nos jogos de carta, onde as 
estratégias e ações de cada jogador são escondidas pelo 
posicionamento das cartas, temos jogos de informação 
imperfeita. Apenas jogos dinâmicos podem ser de informação 
perfeita. 

Jogos não digitais 

 

Jogos de cartas são aqueles em que há interação entre os 
jogadores por meio de um baralho.  

Em muitos tipos de jogos de carta também existe a interação por 
meio da comunicação entre parceiros. Podemos deduzir 
facilmente que os jogos de cartas são quase sempre jogos 
dinâmicos (ou sequenciais) de informação imperfeita, 
representáveis na forma extensiva. 

Apesar de não utilizar cartas propriamente ditas, o jogo de dominó 

0 
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também se encaixa nesta categoria, já que cada peça 
desempenha o mesmo papel das cartas do baralho. 

Jogos de Tabuleiro 

 

 

Estes jogos compreendem um plano jogável e delimitado dividido 
em setores, e um conjunto de peças que podem ser movidas no 
decorrer do jogo. As peças devem estar associadas aos 
jogadores, sejam elas em forma ou cores. 

Os objetivos de cada jogo de tabuleiro, assim como as estratégias 
vencedoras, podem variar significativamente: conquistar as 
peças de outros jogadores, conquistar um ou mais territórios, 
pontos ou valores agregados. Entretanto, estes jogos geralmente 
podem ser representados por jogos dinâmicos de informação 
perfeita. 

Jogos Atléticos 

 

 

Jogos atléticos são aqueles em que a disputa se dá “corpo a 
corpo”, num contexto em que a aptidão física e a coordenação 
motora prevalecem. Como exemplo: uma corrida no atletismo, em 
que cada corredor procura percorrer a distância estabelecida no 
menor tempo possível, e uma corrida de automóveis, em que os 
jogadores interagem entre si na forma de ultrapassagens e 
manobras diversas. No primeiro exemplo tem-se uma 
competição, uma vez em que a disputa direta é contra o relógio e 
não há interação entre os participantes, enquanto no segundo 
exemplo tem-se um jogo, pois a disputa direta é entre os pilotos, que 
interagem durante a prova 

Jogos Infantis e 
educativos 

 

 

 

Nestas modalidades de jogos, a motivação principal não é a de 
desafiar os participantes, mas sim introduzir mecanismos para 
que eles possam se desenvolver física e mentalmente. 

Há questionamentos sobre a qualificação destes como jogos, já 
que em geral não existe uma disputa declarada entre os 
participantes.  

Jogos Digitais Um jogo eletrônico é uma atividade lúdica formada por ações e 
decisões que resultam numa condição final. Estas ações e 
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decisões são limitadas por um conjunto de regras e por um 
universo, que no contexto dos jogos digitais, são regidos por um 
programa de computador. O universo contextualiza as ações e 
decisões do jogador, fornecendo a ambientação adequada à 
narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode e o que 
não pode ser realizado, bem como as consequências das ações 
e decisões do jogador. Além disso, as regras fornecem desafios 
a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcançar os objetivos 
estabelecidos. 

Fonte: Luchese e Ribeiro (2009), adaptado pela autora 

 

Como observado, todo tipo de jogo pode ser classificado dependendo da 

abordagem, e de diferentes critérios, conforme o estilo de cada um, pois segundo os 

autores não existe um consenso sobre estas classificações para os games, devidos 

as mecânicas e gameplay diferenciada nos jogos. 

 

2.2 DESIGN 

Design é um processo e ao mesmo tempo resultado desse processo.  
(SPARKE, 2019)  

 

Conforme Denis (2016), o termo “design” vem da palavra em latim designare 

Trata-se da origem mais remota do termo, um verbo que abrange ambos os sentidos: 

de designar e desenhar. Ou seja, do ponto de vista etimológico, a palavra design 

possui uma ambiguidade de origem, entre o abstrato de conceber, atribuir e o concreto 

de registrar, projetar, formar e configurar.  O substantivo design, em inglês, refere-se 

a ideia de: Plano; Desígnio; Intenção; Configuração; Arranjo; Estrutura.  

Para Azevedo (1988),” A palavra Design vem do inglês e quer dizer projetar, 

compor visualmente ou colocar em prática um plano intencional”. Um exemplo é Van 

Gogh imaginando que ao compor seus quadros ele havia imaginado um plano ou 

esboço a priori de seus quadros. O homem, como os impressionistas, se inspirou na 

natureza observando formas e cores para criar o design. Algumas formas não são 

traçadas pelo homem, mas pela própria natureza. Azevedo (1988), ainda se refere ao 

design mostrando que o dia a dia tem design em diversos espaços, como uma saída 

ao cinema por exemplo, em tudo tem design, desde o picote do bilhete, a direção de 

arte vista no filme os fast-foods existente nas lanchonetes e que padronizam os 

alimentos, o design do sanduíche, enfim em todos os detalhes. 
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O artesanato, ou seja, toda a confecção de um objeto de design era passado 

de pai para filho e cabia a ele então confeccionar o objeto único. E assim se explica 

os objetos únicos de design principalmente antes da passagem do século. “ 

Os objetos eram feitos um a um, uma cadeira, uma mesa, uma tina d'água, 
ou seja, objetos que eram feitos um a um, tendo seu design refletido pelo 
estilo que cada artesão desempenhava conforme os objetos que fazia, muitas 
vezes objetos personalizados feitos para famílias importantes.” 
(AZEVEDO,1988). 
 

Quando surgiu a indústria, e com a revolução industrial, ficou evidente a 

aproximação do artesão com a máquina, e o homem tinha um certo receio da sua 

aproximação com a máquina, como se “utilizássemos da máquina o seu tempo 

reduzido de produção deixando de prevalecer o estilo do artesão.” (AZEVEDO,1988 

p.15) 

Em 1919, surge a escola Bauhaus na Alemanha criada por Walter Gropius, e 

não tem como se falar em um designer sem citar a influência da escola Bauhaus, o 

artista/artesão teve que pesquisar e descobrir novas formas nestes movimentos que 

foram surgindo. O principal papel da Bauhaus, foi na definição de abordagens do 

design moderno, onde integra a tecnologia, arte e produção industrial. A escola 

Bauhaus teve influência direta no design, seja de produto, na arquitetura, design 

gráfico e em outras áreas. Azevedo, (1988). 

Para Perassi (2015) "Design identifica um campo extenso de estudos, produtos 

e atividades”. 

Já com o surgimento da área digital, é evidente que o modo de pensar o design 

evoluiu com o passar dos anos. Com esta evolução, consequentemente aumentam 

os desafios: tanto pela tecnologia em si, quanto pelos espaços diferenciados que 

podem ser usados para projetar. Em geral, um projeto sempre começa por um 

problema, que uma equipe ou um designer procuram resolver, utilizando os processos 

de design, ou pensamento de design (às vezes, métodos simples em sincronia com 

ferramentas básicas do design, para criar uma solução criativa). Design pode ser 

entendido também como a concretização de uma ideia em formas de projeto. Já, para 

o cético:  

o conhecimento do real é impossível à razão humana, porém o homem deve 
renunciar à certeza e submeter toda a afirmação a uma dúvida constante. Já 
ser dogmático, incide em admitir a possibilidade, para a razão humana, de 
chegar a verdades absolutas e seguras. (THALER, 2019). 
 

Segundo Minsky (2021) é no design-pós-moderno que inicia a era dos 

computadores, e acontece então uma mudança de paradigmas na sociedade, pois 



37 
 

surgem as novas mídias digitais. Este período, que marca a quarta revolução industrial 

é chamado de Revolução Digital e o Futuro, marcado pela World Wide Web (WWW), 

onde os equipamentos interagem como o homem, como por exemplo: a televisão 

interativa e a criação de softwares inteligentes que influenciam nas atividades do 

designer. A expressão interface homem máquina (IHM) também está incluída neste 

processo criativo.  

Os quatro princípios do design podem ser definidos como:  

 
Quadro 2 - Princípios do Design 

CONTRASTE  Evitar elementos meramente similares em uma página. Se 
os elementos como: (tipo, cor, tamanho, espessura, linha, 
forma, espaço, entre outros) não forem os mesmos, 
diferenciar completamente. O contraste costuma ser a mais 
importante atração visual de uma página. 

REPETIÇÃO  Repetir os elementos visuais e espalhar a cor, forma, 
textura e as relações espaciais como a espessura e 
tamanho, ajudam a criar uma organização e fortalece a 
unidade. 

ALINHAMENTO  Nada deve ser colocado arbitrariamente em uma página. 
Cada elemento deve ter uma ligação visual com outro 
elemento da página. Isso cria uma aparência limpa, 
sofisticada e suave. 

PROXIMIDADE  Itens relacionados entre si deveriam ser agrupados. 
Quando vários itens estão próximos, tornam-se uma 
unidade visual, e não várias unidades individualizadas. Isso 
ajuda a organizar as informações e reduz a desordem. 

             Fonte: Minsky (2021), adaptado pela autora 

O avanço da tecnologia favorece o design, e no contexto dos jogos digitais, 

estão ficando mais realistas e interativos, a combinação entre design e tecnologia, 

torna-se cada vez mais indispensável para a criação de jogos, para que  se atenda 

a um público extremamente exigente. Com isso, o uso da tecnologia mudou 

bastante e o modo de ver o design, de pensar nele de maneira diferente também 

mudou. Pois são inúmeros os avanços e espaços que o design tem para desafiar. 

Muitos espaços podem ser utilizados para projetar e criar. 
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2.2.1 Game designer 

 

Para Thaler, (2019) uma das partes fundamentais na criação de um game é o 

designer de jogos, também chamado de projetista do jogo ou gerente do projeto. 

Pode-se dizer que um bom designer desenvolve um excelente jogo, participa de toda 

evolução do jogo, como: testes, elaboração do roteiro, modelagem, ilustração, 

jogabilidade, mecânica, sonorização.  Portanto, o game designer é quem determina a 

forma da jogabilidade, escolhas que os jogadores farão durante o jogo, quais são as 

ramificações, critérios de perda ou vitória e como o usuário será capaz de controlar o 

jogo, quais informações o jogo irá comunicar para ele, e estabelecer quão difícil ele 

será.  

No Brasil, o fato de ser o quarto país que mais cresce em número de 

jogadores, onde Pesquisas da Game Brasil (PGB)9 apontam que 74,5% da população 

brasileira diz ter jogado algum tipo de jogo digital, consequentemente cresce a 

demanda deste profissional. O game designer é a pessoa responsável em criar as 

regras, elementos, mecânicas tanto digitais, quanto analógicas de um jogo. É ele 

quem determina como os jogadores irão interagir no jogo. Quais são os objetivos e 

desafios. Como o jogo irá progredir e como será a relação dos elementos do jogo entre 

si. 

E é o game designer quem cria os conceitos, temas de jogos, fases, criação de 

personagens, equilíbrio do jogo, mecânicas de jogabilidade, elaboração de narrativas 

e história do jogo. Implementação de recursos de áudio, vídeo, design e usabilidade 

de interfaces. Ele trabalha com todas as áreas de desenvolvimento do jogo, como: 

artes, programação e narrativa. 

É necessário que os game designers levem sempre em consideração, a 

necessidade do jogador como por exemplo: a diversão e os desafios do jogo. 

É fundamental para o sucesso de todo jogo que tenha um bom game designer, 

para um jogo de qualidade, pois é ele quem influencia diretamente a experiência dos 

jogadores. Todo jogo bem elaborado proporciona engajamento e diversão, por outro 

lado se o jogo não for bem projetado pode causar frustração nos jogadores, a ponto 

dos mesmos desistirem de jogar. Pancini (2022). 

Para criar um bom jogo o designer de jogos precisa de tarefas desafiadoras, 

 
9 Pesquisa Game Brasil faz levantamento anual sobre consumo dos jogos digitais no Brasil. 
Fonte:https://www.pesquisagamebrasil.com.br/ acesso em 18/06/2023 

https://www.pesquisagamebrasil.com.br/
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ele é um pouco de tudo no momento da criação do GDD (game design document) é 

um pouco engenheiro, matemático, artista e diretor social, seu papel é criar o “conjunto 

de regras dentro da qual haja meios e motivação para jogar. Todo designer de jogos 

traz “vida” no meio do mundo dos jogos digitais, o campo da área que atuam é ampla 

como: área de ciências da computação, programação, design gráfico, escrita criativa 

entre outros Thaler(2019). 

Portanto, este profissional precisa estar sempre atualizado com as tendências 

do mercado mundial, participar de maratonas de jogos (Game Jam), eventos de jogos 

e grupos de pesquisas. Muitos destes profissionais, iniciam sua carreira de game 

design como testers de jogos (profissional que faz os testes dos jogos, detectando 

erros, bugs do primeiro protótipo do jogo).  Na realidade, cada game designer tem seu 

estilo de se comunicar por meio do GDD. 

 

2.2.2 Design aplicado em jogos digitais  

 

No contexto de jogos digitais, o termo design pode variar de acordo com a 

situação. Algumas pessoas entendem esta questão como se fosse o planejamento da 

história do jogo, do material gráfico, regras e em linguagem específica de 

programação. 

Porém, para Alves (2020), “o design tem um caráter que ao mesmo tempo que 

perpassa essas questões, as antecedem, pois ele é a elaboração de um contexto no 

qual o jogador viverá uma interação lúdica significativa, sendo que essa experiência 

gera um significado particular para esse jogador”. 

A capacitação em design de jogos não pode se basear apenas em uma 

abordagem teórica dos jogos, e “isso se aplica a qualquer campo do design”. Os 

designers sempre que aplicam seus conhecimentos na prática, eles aprendem melhor. 

Portanto, a maior parte da geração dos designers de jogos envolve a criação de jogos. 

Para refletir sobre o processo do design de jogos é importante descrever o 

conceito de design interativo: 

...o design interativo é um processo do design baseado na interação lúdica 
(play based design process). Enfatizando o playtesting (testes de 
jogabilidade) e a prototipagem. O design interativo é um método que as 
decisões do design são tomadas com base na experiência de jogar um jogo 
durante o desenvolvimento. Em uma metodologia interativa, uma versão 
rudimentar do jogo é rapidamente prototipada logo no início do processo de 
design” (SALEM 2012). 
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O protótipo do jogo, define regras fundamentais do jogo. Ele não tem benefícios 

estéticos, não é um protótipo visual, e sim interativo. Vale lembrar que este protótipo 

é jogado diversas vezes, sendo ajustado e avaliado para permitir que o designer ou 

equipe de design deem os fundamentos essenciais sobre as versões do jogo.  

Portanto, o design interativo “é um processo cíclico que se alterna entre protótipos, 

testes, avaliação e refinamento” O design interativo é importante para os designers de 

jogos pois colabora com a visão geral do jogo, sendo que não é possível antecipar por 

completo a interação lúdica do jogo, a experiência do mesmo e, saber se o jogo está 

cumprido as metas de design. Salem (2012). 

 Portanto, design de jogos combina habilidades técnicas e compreensão da 

psicologia do jogador para criar diversas experiências interativas e emocionantes para 

os jogos digitais. 

Para criar um jogo digital é necessária uma equipe com diversos profissionais 

de diferentes áreas de atuação, como por exemplo: profissional da área da música, 

do desenho, da programação e do game designer (ALVES, 2020).  

No item abaixo, é explicado o que é essa atividade profissional e como o game 

designer atua. 

 

2.2.3 O game design document - GDD  

 

Historicamente, a cadeia produtiva dos jogos eletrônicos era bem artesanal, 

pequenos grupos se reuniam para pensar juntos todo o processo de criação e 

publicação de um jogo. porém com a indústria crescendo e aumentando os tipos e 

estilos de jogos, consequentemente as equipes também foram crescendo chegando 

a ter mais de 100 pessoas para a produção de um jogo e aumentou a necessidade de 

ter profissionais de diversas áreas do conhecimento no time de desenvolvedores 

Motta; Júnior (2013). 

Os autores Motta; Júnior (2013), dizem que existem atualmente no mercado 

diversos métodos para a elaboração de jogos, e um deles é o GDD (game design 

document).  É um documento de texto, que mostra o passo a passo do 

desenvolvimento do jogo. Como, narrativas, estética, mecânica. Sua principal função 

é de ser o guia para todos os envolvidos no desenvolvimento e produção do jogo. Os 

pesquisadores Motta e Junior (2013), definem um GDD (game design document), este 

documento do jogo como:  
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uma ferramenta textual produzida por um game designer que descreve todas 
as características de um jogo, desde informações básicas de premissa, 
conceitos, passando por personagens e cenários, informações mais 
detalhadas como projeto de levels e até sons. Muitas vezes, esse documento 
é chamado de "bíblia" do jogo, sendo realmente usado como uma Bíblia, uma 
referência para todos os envolvidos no desenvolvimento do projeto, 
mantendo todos ligados aos mesmos objetivos (MOTTA; JUNIOR, 2013). 

 

Portanto, é importante ressaltar que o documento geral criado pelo game 

designer de um jogo e chamado de GDD, ou (Game Design Document). É um 

documento que compõe toda a descrição e etapas do jogo, como por exemplo: 

mecânica, objetivos, roteiro, mapas, ilustrações, programação, entre outros. No GDD 

pode haver diversas versões, até finalizar o jogo, devido às etapas e testes.  

Um GDD, de acordo com Marciano (2020), com base em Novak (2012), insere 

quatro requisitos que devem ser detalhados no GDD 

 
Quadro 3 - Requisitos básicos em um GDD 

Habilidades dos 
itens dos 

personagens 

Motor de Jogo 
(engine) 

Interface 
  

Mundo Game World 

Descreve como 
são os itens que 
causam interação 
com os 
personagens.  

Para evitar a 
incompatibilidade 
entre artes e 
códigos deve-se 
detalhar as 
possibilidades e as 
limitações do 
software utilizado 
pelos 
programadores.   

Detalha tanto os 
elementos que 
necessitam de 
ações do jogador 
(por exemplo, 
botões) como 
aqueles que 
apenas o situam 
no ambiente 
(tempo, marca 
dores de vida, 
etc.).  

Conta, em detalhes, o 
que se passa em 
cada cenário e quais 
os níveis de 
dificuldades, além de 
detalhamento da 
produção e 
explicação de 
elementos 
secundários que 
compõem a narrativa 
(como as animações 
e cutscenes, por 
exemplo).  

Fonte: Marciano (2020), adaptado pela autora 
 

No GDD pode haver diversas versões, até finalizar o jogo, devido às etapas e 

testes.  

De acordo com Adams (2014), agências de financiamento geralmente gostam 

e querem conhecer antecipadamente o GDD como uma prova de que o designer de 

jogos sabe de fato o que está fazendo. Os executivos precisam deste documento para 

levar ao departamento de marketing. Não é necessário um documento de 300 

páginas, assim como era antigamente, mas sim, um documento que contenha o passo 
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a passo da realização do projeto. Muitas vezes, este documento é a base para razões 

contratuais. Todos os GDDs, comunicam as atividades ao restante da equipe 

permitindo que eles executem as suas tarefas com segurança, pois no documento 

está escrito o que cada um deve fazer. 

 Para Scott Rogers (2013), (game designer que participou de grandes projetos 

como Pac-Man World, God of War Collection, Darksiders e autor do livro “Level Up, 

um Guia para o Design de Jogos”) um bom GDD é aquele que tem uma boa 

comunicação. Ou seja, ele deve saber se comunicar com a sua equipe e colegas de 

trabalho para que eles se animem com suas ideias para o desenvolvimento do jogo. 

Também é importante que esta comunicação chegue até os jogadores e com as 

parcerias de distribuição.  

Um GDD é concebido em primeiro lugar e principalmente em relação a 
gameplay. Como o personagem interage com o mundo, em vez de como ele 
se relaciona com ele; uma diferença sutil, mas um importante diferença.  
Assim, diferente de fazer roteiros para filmes, não existe um modo “oficial” de 
como seria um GDD. Portanto, o mais importante é como o game designer 
comunica a ideia claramente, não importando tanto o modo de como irá 
transmitir o seu GDD (ROGERS,2013). 
 

Rogers (2013), apresenta algumas técnicas para que o game designer possa 

utilizar para passar a sua informação: 

● Storyboards : assim como é nos filmes, todo gameplay pode ser colocado em 

um storyboards, pois todas as imagens estarão passando a informação 

necessária; 

● Diagramas: não necessariamente é preciso ser um artista, saber desenhar . O 

indicado é usar cores e formas consistentes para representar os elementos do 

jogo; 

● Animatics: utilizando os storyboards ou diagramas, o início pode ser animado 

com programas como PowerPoint ou Flash. É um pouco mais demorado, 

porém a visualização de exemplos de gameplay é favorável pois deixa “pouco 

espaço” para uma interpretação errada; 

● O gráfico de ritmo: é um documento que se aproxima de todo alcance do jogo, 

permitindo ao leitor entender todas as informações em uma página; 

● O wiki da equipe: é o modo de publicar o GDD eletronicamente, onde os 

membros da equipe podem se manter atualizados de todo o material que é 
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proposto para o jogo. 

A utilização de storyboards, diagramas, animatics, gráficos de ritmo e wikis da 

equipe são ferramentas essenciais no desenvolvimento de jogos. Ao aplicar essas 

ferramentas, os desenvolvedores podem facilitar a comunicação e o processo de 

criação de jogos. 

 

2. 3 GAMIFICAÇÃO 

 

Nos dias atuais, a gamificação é uma estratégia muito utilizada em empresas, 

universidades, escolas, treinamentos para gestão de pessoas, entre outros. Os 

recursos tecnológicos avançaram muito nos últimos anos, colaborando com o avanço 

de estudos e técnicas aplicáveis de gamificação. 

Segundo Alves (2015), foi no ano de 1912 que a marca americana Cracker 

Jack, que é de biscoitos snacks, introduziu brinquedos surpresa em suas embalagens, 

e isso foi se disseminando com o passar dos anos. Já em 1980, o pesquisador 

britânico e game designer Richard Bartle envolveu-se em um projeto com o nome de 

“MUDI”, considerado o primeiro jogo on-line. Ele diz que na ocasião era como pegar 

algo que não era jogo e então transformar em um jogo. Era parecido com um console 

de programação, sendo a primeira vez que pessoas experimentaram um espaço 

colaborativo. Com o tempo, outras pesquisas começaram a surgir para tornar mais 

divertidos os conteúdos a serem aprendidos. Como por exemplo, os estudos de 

Thomas W. Malone, em que fazia uma relação entre games-diversão-aprendizagem. 

Em 2007, foi lançada uma plataforma moderna de gamificação pela Bunchball sendo 

a primeira que engloba a mecânica de jogos, pontos e distintivos que servem com a 

intenção de engajamento.  

O termo gamificação, no entanto começou a amadurecer e a ser utilizado por 

volta de 2010, e significa basicamente “utilizar os fundamentos dos jogos em 

atividades fora do contexto do jogo” (WILSON, 2018). Pode-se ressaltar também outro 

fator importante na gamificação, que é o “engajamento das pessoas que jogam 

simplesmente pela possibilidade de realizar atividades do cotidiano em ambientes 

virtuais, sem a obrigação da realidade” (WILSOM, 2018). 

Busarello (2016), conceitua gamification como:   

um sistema utilizado para a resolução de problema através da elevação e 
manutenção dos níveis de engajamento por meio de estímulos à motivação 
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intrínseca do indivíduo. Utiliza cenários lúdicos para simulação e exploração 
de fenômenos com objetivos extrínsecos, apoiados em elementos utilizados 
e criados em jogos (BUSARELLO, 2016). 
 

Ou seja, gamificação é o uso das mecânicas de jogo em aplicativos que não 

são jogos. A ideia é encorajar os usuários a adotar comportamentos desejáveis por 

meio de técnicas que tiram vantagem das características psicológicas humanas. 

Essas técnicas encorajam o usuário a realizar tarefas consideradas “chatas” como 

completar uma pesquisa, compra, ou ler uma página. Para Tavares (2021), a palavra 

gamificação não se limita a criação de jogos digitais e sim em situações consideradas 

reais no formato de jogos.  

No quadro a seguir, Busarello (2016), avalia um processo de gamificação, 

considerando sistema, resolução de problemas, estímulos, motivações, cenários, 

fenômenos, objetos e elementos. 

 

 
Quadro 4 - Processos de Gamificação 

SISTEMA É o conjunto articulado de elementos. Diga-se às várias 
possíveis, disposições e sistematizações, de elementos que 
constituem as partes do conceito de gamificação, como: 
práticas, ferramentas, regras entre outros. 

RESOLUÇÃO 
DE 
PROBLEMAS 

Métodos para que, de forma sistematizada, encontrem a 
solução para uma questão, ou questões específicas. Esta 
questão, ou problema, por outro lado, se caracteriza por 
qualquer manifestação que na sua prática necessite de um 
trabalho cognitivo para orientação de ações. Por exemplo: 
melhor efetivação e aproveitamento de um treinamento, 
motivação de uma atividade enfadonha, auxílio na retenção de 
um conhecimento complexo. 

ESTÍMULOS Agentes que a partir de uma ação, irão desencadear uma 
reação, impactando todo o sistema. Um exemplo de estímulo 
seria um conjunto de variáveis, que ao identificarem um 
determinado padrão de um usuário forneceriam estímulos 
adequados àquelas ações. 

MOTIVAÇÃO 
INTRÍNSECA 

É aquele desejo próprio, exclusivo e interno ao indivíduo que 
de forma genérica, tenha alguma influência externa. Partindo 
dos conceitos pesquisados o foco da gamificação apenas nas 
motivações intrínsecas pode causar digamos que uma certa 
discordância. Muitos autores colocam que a gamificação 
também abrange as motivações extrínsecas dos indivíduos, 
como por exemplo a competição por prêmios ou promoções. 
Isso é verdadeiro e pode ser aplicado e eficiente também. 
Entretanto, o foco exclusivo nas motivações extrínsecas pode, 
em determinados contextos e indivíduos, causar o efeito 
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contrário. Ou seja, este tipo de motivação, apesar de parecer 
ter resultados mais rápidos e efetivos, podem minar o sistema 
motivacional do indivíduo. 

CENÁRIOS 
LÚDICOS 

Corresponde ao lugar onde acontece a ação, ou seja, onde o 
indivíduo interage com o ambiente ou objeto gameficado. O 
cenário não pode ser excluído da experiência, ou seja, o 
ambiente onde ocorre o fenômeno interfere na ação do sujeito. 
Por isso deve ser visto com cautela em estratégias de 
gamificação. O aspecto lúdico do cenário diz respeito a 
utilização da ficção em ações gamificadas. Para que o 
processo de atuação do indivíduo seja pleno, o ideal é que este 
seja transportado para outro ambiente protegido. Onde possa 
atuar sem que haja ônus reais a sua atuação. Isso possibilita a 
experimentação sem medo, e com isso maior interação e 
relação com o objeto gamificado. Esse aspecto lúdico pode ser 
simulativo, como por exemplo, em uma dinâmica corporativa, 
mesmo em um ambiente controlado, como em um auditório, o 
indivíduo se imaginar em outro lugar, como em uma loja ou 
contato direto como o cliente. 

FENÔMENOS Dizem respeito a tudo aquilo que pode ser descrito e estudado 
cientificamente. De forma geral um fenômeno é tudo aquilo que 
está ao alcance humano, podendo ser: objetos, ideias, 
sentimentos, relações, conhecimento entre outros. 

OBJETOS 
EXTRÍNSECOS 

São os objetos externos à prática de gamificação. A 
gamificação utilizada para a resolução de um problema, se 
utiliza de uma série de mecanismos para que, em um ambiente 
controlado, os indivíduos possam encontrar as soluções deste 
problema. Tomamos como exemplo a aprendizagem de um 
conceito abstrato, como o conceito de fração. Ao se utilizar uma 
narrativa como “João tem uma maçã, e a divide entre Maria, 
Pedro e Lúcia” se está contextualizando este conhecimento 
através de uma narrativa lúdica e provavelmente a aplicação 
deste conhecimento se dará, neste contexto, dentro deste 
cenário criado. Entretanto, o real objetivo desta aplicação não 
é resolver a divisão de uma maçã entre os quatro personagens, 
mas sim que o aluno experiencie a aplicação deste conceito 
por meio de outros mecanismos que possam fazer a relação e 
a aplicação em outras situações que exijam este 
conhecimento. Neste ponto, o objetivo está fora do exemplo, 
ou seja, é o conhecimento de fração em si, e não exatamente 
qual a fração da maçã será dada para cada personagem. 
Assim, a gamificação se utiliza de um cenário lúdico e 
controlado para a resolução de um problema que está fora 
deste ambiente, ou seja, um objetivo extrínseco ao próprio 
ambiente ou objeto gamificado, mas contemplado por este. 

ELEMENTOS São coisas que formam um todo, ou seja, partes de uma coisa 
maior. 

Fonte: Busarelo (2016), adaptado pela autora 
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Segundo Filsecker e Hickey (2014) a principal ideia por trás de um sistema 

gamificado é que o “jogador” possa se utilizar de estímulos intrínsecos (competição 

e cooperação) e extrínsecos (pontos, níveis, missões, ranking) para realizar as 

tarefas prontas. Estes dois elementos, extrínsecos e intrínsecos contribuem para a 

motivação individual da pessoa.  

1) As Motivações Intrínsecas são: 

● Originadas no próprio sujeito;  

● O indivíduo se envolve com as coisas por vontade própria pois elas 

despertam;  

● Parte do interesse, desafio, envolvimento e prazer; 

● Além da busca por novidades e entretenimento, satisfação de curiosidade, 

e oportunidade de executar novas habilidades e aprender sobre algo novo; 

● Correspondem ações como o altruísmo, a cooperação, o sentimento de 

pertencer, de amor ou de agressão. 

2) Já as motivações extrínsecas são: 

● Baseadas no mundo que envolve o indivíduo e lhe são externas; 

● Têm como ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma recompensa 

externa, como por exemplo, reconhecimento social e bens materiais; 

● Acontece quando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a ação que 

deve ser feita. Como: pontos, prêmios, missões, classificações e assim por 

diante 

Existem outras estratégias e elementos existentes na gamificação. Para Murr 

e Ferrari (2020) os elementos para gamificar qualquer atividade podem: 

a) Estabelecer um desafio; 

b) definir uma condição de vitória; 

c) criar um sistema de pontos; 

d) oferecer recompensas de Status, Acesso, Poder e Coisas; 

e) atualizar o quadro de líderes (globais ou parciais); 

f) fornecer emblemas para motivar os jogadores; 
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g) favorecer a visibilidade em redes sociais e mudança de status; • estabelecer 

um novo desafio. 

Já, segundo Zichermann e Cunningham (2011), sete são os elementos 

primários da gamificação: 

● Pontuação - compete ao sistema de atribuição de pontos para quem 

participa de um jogo ou uma atividade gamificada. É um modo de “medir” a 

evolução, o desempenho e as conquistas dos jogadores. 

● Níveis - Em gamificação, o nível é um componente que representa como o 

jogador vai evoluindo dentro de um sistema de jogo ou uma aplicação 

gamificada. O nível, geralmente, é indicado por um nome específico como:  

“nível iniciante”, “nível intermediário” ou “nível avançado”. 

● Tabelas de ranking - lista de classificação que exibe a posição dos 

jogadores ou equipes com base no seu desempenho em determinado jogo. 

● Selos (badges) - Selos são recompensas virtuais que são oferecidas aos 

jogadores por terem realizado ou cumprido seu objetivo dentro do jogo ou 

um programa gamificado. 

● Desafios/missões - São elementos que estimulam   a participação ativa do 

jogador e promovem então, o engajamento. Na realidade, são critérios 

utilizados para tornar a experiência do usuário mais envolvente e 

motivadora 

● Engajamento inicial e demais ciclos de engajamento - Engajamento inicial 

em gamificação pertence ao nível de envolvimento e participação do usuário 

em uma experiência gamificada desde o início. 

Atualmente, estratégias de gamificação estão sendo usadas em vários 

domínios, como publicidade, educação, entre outros.  Exemplos disso, são o, o 

Duolingo plataforma de idiomas, e a plataforma Classcraft de ensino, que podemos 

conferir nas imagens e definições a seguir: 

● Duolingo 
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O Duolingo é um aplicativo e site de aprendizagem de idiomas online, onde 

os usuários praticam vocabulário, gramática e pronúncia, usando repetição 

espaçada. Duolingo (2023). 

Os principais elementos de gamificação para o aplicativo duolingo para 

Moreira e Knoll (2019) são os elementos estéticos, mecânicos e dinâmicos que são 

característicos dos jogos digitais e é o que contribui para criar a gamificação da 

aprendizagem. 

Quadro 5- Componentes do Jogo: Mecânica, estética e dinâmica 

MECÂNICA ESTÉTICA DINÂMICA 

Desafios, sorte, 

cooperação e 

competição; 

Realizações, avatares, 

badges, “boss fights”; 

Constrições, emoções, 

narrativa; 

Feedback, aquisição de 

recursos; 

Coleções, combate, 

desbloqueio de 

conteúdos; 

Progressão, 

relacionamento. 

Recompensas, 

transações, turnos; 

Doações, placar, níveis, 

pontos, investigação; 
  

Estados da vitória. Exploração, gráfico, 
social, bens virtuais.   

Fonte:  A autora com base em Moreira e Knoll (2019) 

 Na figura abaixo apresenta-se a captura de tela da plataforma duolingo, onde 

o usuário pode escolher qual idioma irá selecionar para dar início ao seu jogo de 

aprendizagem:  
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Figura 6 - Captura de tela Plataforma Duolingo 

 
Fonte: Duolingo (2023) 

 

● Classcraft 

O Classcraft é uma plataforma que colabora em qualquer disciplina ou curso, 

como se fosse um jogo de role-play. O Classcraft por experiência da autora na 

utilização desta plataforma em sala de aula, engaja os alunos, melhora seu empenho 

em sala de aula, aumenta o nível de colaboração entre os colegas e faz com que os 

mesmos cheguem em sala de aula entusiasmados para dar continuidade às tarefas, 

mesmo sabendo que estão sendo avaliados. Foi identificado que estudantes - 

crianças e jovens - têm seu interesse sobre um assunto ampliado quando são 

instigados a pesquisar conteúdos em diversas mídias e transformar e interagir com 

conteúdos “formais” por meio de jogos digitais Classcraft (2023). 

 

Figura 7 - Captura de tela Plataforma Classcraft 

 

Fonte: Classcraft (2023) 
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Portanto é importante saber que gamificação não é transformar qualquer 

conteúdo, ou atividade em um jogo e sim encontrar elementos nos games que possam 

melhorar a experiência do usuário, tornando-a mais engajadora e divertida.  É o uso 

de elementos de jogo em contextos que não são jogos. O ideal de um game bem 

elaborado é o que causa satisfação e engajamento das necessidades do jogador. 

 Quando estamos totalmente engajados em um jogo ou em uma brincadeira 

estamos experimentando o que o psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi chama de “flow” 

(“fluir”) no seu livro, “a psicologia do alto desempenho e da felicidade”, onde 

argumenta que o “flow é importante tanto para apreciar o momento presente quanto 

para gerar a autoconfiança que nos permite desenvolver habilidades e fazer 

contribuições significativas para a humanidade”. (CSIKSZENTMIHALYI, 2020 p. 57 

 

2.3.1 Serious games 

 

Procurando manter o jogo atrativo e interativo, os serious games, ou jogos 

sérios são voltados para finalidades e conteúdos específicos. São jogos 

desenvolvidos com uma finalidade educacional, sendo que o entretenimento é 

secundário. 

Para Canhetti (2021), o jogador para resolver o problema utiliza seus 

conhecimentos, o jogo também colabora para conhecer novos problemas e treinar 

tarefas.  Com objetivo também de conscientizar jogadores, apostam na ideia de ir além 

do ato de jogar, assim transmitem ideias e valores.  

 De acordo com Marciano (2020), os chamados Games-to-teach, ou “Jogos 

para ensinar” são ditos onde o jogador assimila as informações de maneira direta por 

meio de uma jogabilidade mais simples, como nas palavras cruzadas, ou em 

operações matemáticas, que existe uma pergunta. Já, quando se refere a ideia 

Construtivista “Jogos para aprender” não é bem clara a informação, e deve ser 

buscada por meio da imersão proporcionada pela jogabilidade. Os jogos em que a 

transição é feita por meio de enigmas podem se encaixar nessa perspectiva. Pode, 

por exemplo, ocorrer que o jogador precise coletar peças de um quebra-cabeça no 

cenário, ou tocar sinos na ordem em que as notas são cantadas pelos pássaros. 

Assim, o jogador obtém o principal conteúdo por informações secundárias.  

Ainda para Marciano, foi com simuladores desenvolvidos para a área militar 

nos idos dos anos 80 que surgiram os serious games. Levando-se em conta que a 
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Realidade Virtual (RV) surgiu com os simuladores de voo na II Guerra Mundial. Nos 

dias atuais a ligação dos serious games com a realidade virtual e também com a 

Realidade Virtual Aumentada (RVA) encontra-se na proposta das aplicações e na 

forma de exploração dos recursos computacionais.  

A visibilidade dos serious games resgata os avanços da RVA e aproxima-os 
da sociedade ao trazer aplicações que utilizam a tecnologia em um contexto 
aplicável de imediato. Adicionalmente, busca incluir a adoção de baixo custo 
nos projetos e o uso de dispositivos e plataformas convencionais sempre que 
possível. (MARCIANO,2020). 

 
Os jogos sérios são jogos projetados com o propósito educacional, 

treinamento ou conscientização, e têm sido cada vez mais reconhecidos como uma 

ferramenta eficaz nessas áreas. Eles combinam elementos lúdicos com objetivos 

educacionais, o que torna o aprendizado mais envolvente e interativo. 

A RVA, por sua vez, é uma tecnologia que permite a sobreposição de 

elementos virtuais em um ambiente real, proporcionando uma experiência imersiva. 

Ela tem sido aplicada em diversas áreas, como educação, medicina, arquitetura, 

entretenimento, entre outras. Ao utilizar um RVA nos jogos sérios, é possível criar 

experiências de aprendizado mais realistas e envolventes, permitindo que os usuários 

interajam com o conteúdo de forma mais imersiva.  

Na figura 8, pode-se observar um infográfico com a divisão dos Serious 

Games. 

Figura 8 - Infográfico: Serious Games 

 

Fonte:  Sicart (2008), adaptado pela autora 
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Segundo Blackman (2005) o termo Serious Games começou a ser utilizado 

para poder identificar jogos que tivessem um propósito específico, indo além da ideia 

de entretenimento e oferecendo novas experiências e aprendizado também ao 

treinamento.  Este tipo de jogo, pode ser no formato convencional, jogos de RPG, 

ação, aventura entre outros. Tavares (2021) apresenta mais duas definições de jogo, 

que são:  Significativos e dedicados - Os significativos “usam a experiência do jogo 

para transmitir informações significativas aos jogadores”, e os dedicados “usam a 

experiência de jogo para criar resultados realistas”.   

Os jogos sérios vão além do entretenimento, pois tem objetivo 

utilitário.  Partindo do princípio de que jogar é uma atividade prazerosa, contribuem na 

missão de fazer com que um jogo “sério” se torne divertido. Para criar um jogo sério é 

necessário especialistas da área do conteúdo abordado para adequação do processo 

de desenvolvimento. Para Tavares (2021), quando criamos jogos sérios, estamos 

trabalhando com inovação, pois atualmente estes jogos têm uma tendência em 

aumentar no mercado. Eles são destaque nos advergames (jogos que divulgam um 

produto, marketing), jogos de saúde e corporativos. Além de ganharem evidência em 

empresas, na educação, saúde e práticas militares.  

Na Alemanha o vencedor do Prêmio Alemão de Jogos Eletrônicos em 2018 

na categoria Serious Games, foi o jogo “Vocabicar” (apresentado na figura abaixo). 

Esse jogo foi desenvolvido em parceria com a editora de livros didáticos Westermann 

e o público-alvo são crianças de oito até doze anos. O objetivo do jogo é aumentar o 

seu vocabulário em inglês. Para isso o jogador escolhe um carro e dirige por meio de 

espaços virtuais e assim colecionam vocábulos em viagem veloz Breitlauch (2018).  
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Figura 9 - Captura de tela do jogo "vocabicar" 

 

Fonte: Breitlauch (2018) 

 

Outro exemplo, é o jogo Cruz e Sousa Poesia e Magia, (figura 10). O jogo 

apresenta as poesias do poeta, expoente máximo do simbolismo, e sem dúvida um 

dos maiores escritores catarinenses. 

Negro e combatente da escravidão, Cruz e Sousa usou das letras para fazer 

oposição ao regime de escravidão, lutando pela igualdade em suas poesias. Cruz e 

Sousa morreu sem reconhecimento, lhe sendo negado até o cargo de Promotor 

Público para o qual foi indicado. Mais de 100 anos após a sua morte, seus restos 

mortais foram trazidos à sua terra natal, Florianópolis SC. Poesia e Magia, visa 

resgatar a história do poeta. Jogo que conta a história de Cruz e Sousa, poeta de 

Desterro/Florianópolis precursor do Simbolismo no Brasil. Desenvolvido por alunos e 

professores do Projeto SC Games - Novos Talentos. foi um jogo desenvolvido e 

financiado via lei municipal de cultura da Fundação Franklin Cascaes. Simas (2020) 
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Figura 10 - Captura de Tela do Jogo Cruz e Sousa: poesia e magia 

 

Fonte: Projeto Novos Talentos – SC Games (2020) 

 

Outro exemplo de Serious games, é o game Invasão Aegypti, desenvolvido 

no Projeto Novos Talentos - SC Games. O jogo foi desenvolvido no estilo plataforma10 

e o jogador controla o “Agente Nano”, um robô que caminha pela casa e deve localizar 

e eliminar os focos do mosquito da dengue. Não deixar água parada em calhas, 

tampar totalmente as caixas d’água e colocar areia nos vasos de plantas são algumas 

das muitas ações necessárias para se progredir no jogo. 

Devido a seu caráter pedagógico, “Invasão Aegypti” visa orientar tanto 

crianças quanto adultos no combate ao mosquito e poderá ser jogado diretamente no 

navegador ou nas versões móbile para IOS e Android. O Projeto Novos Talentos 

SCGames desenvolveu este jogo no intuito de monitorar os focos de dengue no 

estado por meio de informações enviadas pela população, e contribuir com as escolas 

e a população em geral. Seu desenvolvimento contou com o apoio científico dos 

profissionais qualificados da DIVE (Diretoria de Vigilância Epidemiológica da 

Secretaria de Saúde do Estado de Santa Catarina). Pois, casos de Dengue, 

Chicungunya e Zika Vírus só reforçam a ideia de que a proliferação do Aedes aegypti 

precisa ser combatida. Fortalecer as medidas para vencer esse mosquito, antes 

mesmo dele criar asas, é o que propõe o jogo “Invasão Aegypti” 

 
10 Jogos de plataforma tem como objetivo controlar, mover o personagem, onde o mesmo deve pular, 
correr por plataformas, coletando objetos. 
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Figura 11 - Captura de tela do Jogo Invasão Aegypti 

 
Fonte: Projeto Novos Talentos-SCGames 

 
Outro exemplo está no jogo No Ritmo das Palavras Remake, figura 12. Trata-

se de um jogo sobre Sinônimos e Antônimos e a dança típica brasileira Frevo. Dois 

personagens dançam de acordo com a missão passada: o jogador deve associar 

sinônimos e antônimos e se as suas roupas são da mesma cor. Caso o jogador erre, 

perde uma sombrinha típica do frevo. Os personagens também erram os passos da 

dança, caso acerte, acumula pontos e os personagens exibem um passo da dança”. 

Ludo Educativo (2012) 
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Figura 12 - Captura de tela: Jogo no ritmo das palavras 

 
Fonte: Ludo Educativo (2012) 

 

Conforme Tavares (2021) por meio dos jogos digitais, fica mais divertido o 

processo de aprender ou trabalhar. Jogos são apontados como ferramentas nas áreas 

de: negócios, educação, defesa, marketing, turismo, operação, gestão, política, 

religião e engenharia. Este tipo de jogo tem como função proporcionar experiências 

diferentes, lidar com fatos e dados em que o jogador possa ter conhecimento e 

aprendizado. As vantagens de desenvolver um jogo sério é que o desenvolvedor está 

inovando pois eles vêm avançando no mercado e são destaque na educação, meio 

empresarial, militar e saúde. 

Nos jogos sérios, o jogador é ativo e se envolve com as decisões do jogo.  

Estes jogos devem ser divertidos, mas é importante frisar que a principal função é 

servir como uma ferramenta educativa, ou de treinamento, desenvolver habilidades, 

vantagens competitivas e curva de tendências. O Jogo sério deve ter como objetivo 

gerar conhecimento e aprendizado aos jogadores, ele sempre deve transmitir uma 

mensagem Tavares (2021). 
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2.4 MUSEUS 

 

Consolidados na Europa e nos Estados Unidos no século XIX, os museus são 

instituições que permanecem vivas até a atualidade. Ao longo dos séculos, os museus 

tiveram mudanças significativas, tanto em relação a conteúdos tanto quanto sua 

missão e quanto a maneira de sua administração e modo de funcionamento. O termo 

“museu” pode estar relacionado a um estabelecimento ou o local que é designado 

para realizar: “a seleção, o estudo e a apresentação de testemunhos materiais e 

imateriais do homem e do seu meio”. Desvallés e Mairesse (2014). 

A definição de museus em determinados países é definida por meio de textos 

legislativos ou de suas organizações nacionais de diferentes modos. 

 Para o primeiro diretor do Conselho Internacional de Museus (ICOM), o   

francês George- Henri Rivière, cujo cargo exerceu no período de 1946 a 1962. Na 

ocasião de sua gestão, George deu uma definição para Museus como: 

uma instituição a serviço da sociedade que adquire, conserva, comunica, e 
expõe com a finalidade de aumentar o saber, salvaguardar e desenvolver o 
patrimônio, a educação e a cultura, bens representativos da natureza e do 
homem. (GIRAUDY, DANIÈLE. 1990.p.11). 
 

 Ao longo do tempo esta definição sofreu alteração, e recentemente a nova 

definição de Museu foi debatida e revista durante a conferência geral do - ICOM em 

Praga, na data de 24 de agosto de 2022, e então foi constituída esta nova definição 

de museu como: 

Um museu é uma instituição permanente, sem fins lucrativos e ao serviço da 
sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expõe o 
patrimônio material e imaterial. Abertos ao público, acessíveis e inclusivos, 
os museus fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Com a participação 
das comunidades, os museus funcionam e comunicam de forma ética e 
profissional, proporcionando experiências diversas para educação, fruição, 
reflexão e partilha de conhecimentos. (ICOM, 2022) 

 

Já referindo-se ao termo “museu” Suano (1986) descreve que: 

Na Grécia, o mouseiun, ou casa das musas, era uma mistura de templo e a 
instituição de pesquisa, voltada sobretudo para o saber filosófico [...] O 
mouseion era então esse local privilegiado, onde a mente repousava e onde 
o pensamento profundo e criativo, liberto dos problemas e aflições 
cotidianas, poderia se dedicar às artes e as ciências. As obras de arte 
expostas no mouseion existiam mais em função de agradar as divindades do 
que serem contempladas pelo homem. (SUANO,1986) 
 

O mouseion era então um local de reflexão intimamente ligado à religião onde 

filósofos, poetas e estudiosos em geral se encontravam em busca de inspiração. 

Apesar de não possuírem um caráter místico, os museus ainda são 
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considerados como locais de mediação do conhecimento e de memórias e fatos 

históricos que jamais devem ser esquecidos Jorge e Nascimento (2021).  

Porém, segundo Rafainni (1993), o museu como conhecemos, teve sua 

origem entre os séculos XVI e XVII com coleções de objetos particulares, espaços 

expositivos conhecidos como gabinetes de curiosidades: locais no qual se guardavam 

pinturas, esculturas, artesanatos, coleções de fósseis, conchas, insetos, plantas e 

outros. Espalhados por toda Europa, estes gabinetes de curiosidades se tratavam de 

coleções particulares mantidas pela nobreza e burguesia advindas de expedições a 

outros países chamados na época de “novo mundo”.   

Segundo Yanara, Rufino, Pedro (2018), a primeira coleção que recebeu a 

denominação de museu foi a do Louvre na França, aberta ao público em 1750. Depois 

a palavra museu tornou-se habitual para designar coleções de qualquer natureza 

(públicas ou particulares), e até há bem pouco tempo, o museu se destinava apenas 

a abrigar e conservar coleções: era sua única finalidade.  Porém, de acordo com Cury 

(2013), no século XIX, as exposições museográficas “deixaram de ser catálogos 

classificatórios e taxonômicos e passaram a abrigar exposições cujos objetos estavam 

contextualizados − uma explicação da realidade”. 

Montaner (2003), compara os diferentes tipos de museu, elucidando desde os 

museus tradicionais até os museus contemporâneos, minimalistas e conceituais.  

o museu passou a ser um lugar de contínua transformação com princípios 
sempre relativos e revisáveis e uma multiplicidade de modelos e formas que 
têm muito a ver com o caráter poliédrico e multicultural do século XXI. 
(MONTANER,2003, p.150) 
 

 Com isso, os museus são considerados como uma das instituições culturais 

que mais se adaptaram às necessidades da sociedade.   

Ao longo do tempo, o museu deixou de ser definido pela natureza de seu 

acervo e passou a ser definido pela sua relevância social. Atualmente, além de 

conservar, restaurar e expor, os museus assumiram o papel de produzir conhecimento 

e educar. Silva e Gonçalves, (2018); Pereira, (2018). Tem o papel também de 

incentivar o turismo cultural e até coibir a corrupção local. Edet (2014).  

Nos museus, todas as peças podem ser obtidas por meio de doações, coletas, 

legado, empréstimo, transferência, compra, depósito ou permuta. Padilha (2014). 

Sobre o tratamento documental, todos os objetos do museu devem ser 

“registrados individualmente e identificados nas suas múltiplas possibilidades 

informacionais". (PADILHA, 2014 p.18)  
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 Com objetivo de implementar Políticas Nacionais de Museus – PNM e com 

propósito de mapear e conhecer os museus brasileiros, foi criado no ano de 2006, o 

Cadastro Nacional de Museus - CNM do IBRAM, uma ferramenta significativa e 

importante para os museus do Brasil. Esta ferramenta conta atualmente com mais de 

3.700 mil instituições cadastradas e é uma importante fonte de informações dos 

museus brasileiros. Ibram (2023). 

Para Marcolino (2017). todo museu se preocupa para que haja uma 

comunicação eficaz com o público. A comunicação em museus, assim como os 

modelos existentes, são um conjunto de técnicas utilizadas para envolver, educar e 

informar o público. Promovendo uma experiência enriquecedora e que tenha um 

significado dentro do ambiente do museu. 

Os museus se preocupam com uma comunicação eficiente, e no início do 
século passado são encontrados diversos modelos de comunicação, 
explícitos ou implícitos, que norteiam as teorias e metodologias de suas 
pesquisas de público. O chamado modelo “hipodérmico” de comunicação era 
o mais aceito e, nesse sentido, o visitante era encarado como “um recipiente 
vazio no qual poderiam ser inseridas informações”. (MARCOLINO, 2017). 

 

Este capítulo abordou a temática de museus ressaltando a sua importância 

na comunicação e na preservação de seus acervos culturais. No próximo item, serão 

apresentados exemplos de museus pelo mundo, composição de seus acervos e seus 

processos de digitalização. 

 

2.4.1 Exemplos de museus 

 

As informações e imagens apresentadas aqui como exemplo, foram retiradas 

do site do IBRAM (Instituto Brasileiro de Museus). 

●  Museu Benjamin Constant, figura 13. 

A sede do Museu Casa de Benjamin Constant (MCBC) foi a residência de 

Benjamin Constant, figura de destaque na fundação da República brasileira. Adquirido 

pelo patrimônio público em 1891, logo após o falecimento de Benjamin Constant, o 

museu está localizado em uma área verde de 10,5 mil metros quadrados no bairro de 

Santa Teresa, no Rio de Janeiro. Possui uma exposição permanente de objetos, obras 

de arte e mobiliário que recriam o modo de vida do final do Século XIX e início do 

Século XX, época em que viveu Benjamin Constant. 

O acervo do museu compõe: mobiliários, indumentárias, medalhas, objetos 

pessoais, utensílios domésticos, pinturas, pequenas esculturas, fotografias e livros é 
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direcionado para a vida pública e privada de Benjamin Constant e familiares. Foi 

constituído por peças na ocasião do tombamento do imóvel Serviço do Patrimônio 

Histórico e Artístico Nacional (SPHAN), ano de 1958. Algumas doações foram 

realizadas pelo neto Benjamin Constant, Pery Constant Beviláqua. No ano de 1980, 

com os trabalhos de organização do museu, Pery doou mais um conjunto de objetos 

que pertenceram a Benjamin Constant e seus familiares, para a montagem da 

exposição e inauguração do Museu, isso no ano de 1982. No ano de 1993 os bisnetos 

de Benjamin Constant fazem uma nova doação, então com objetos pertencentes a 

Pery Constant Bevilaqua, falecido em 1990 enriquecendo ainda mais o acervo. 

Cerca de 1.000 itens fazem parte do acervo museológico, que estão 

organizados e divididos nas seguintes coleções: 

 

● Coleção Benjamin Constant; 

● Coleção Família; 

● Coleção José Beviláqua; 

● Coleção Pery Beviláqua; 

● Coleção Museu. 

 
Figura 13 - Museu Benjamim Constant 

 
Fonte: Museu Benjamin Constant (2023) 

 

● Museu Nacional de Belas Artes (MNBA), figura 14. 
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O Museu Nacional de Belas Artes (MNBA) é o primeiro museu de artes do 

país e seu acervo conta atualmente com mais de 60 mil peças, entre obras de pintura, 

escultura, desenho e gravura brasileira e estrangeira, além de reunir um segmento 

significativo de arte decorativa, mobiliário, gliptíca, medalhística, arte popular, 

documentos e um conjunto de peças de arte africana. O museu possui a maior e mais 

importante coleção de arte brasileira do século XIX.  

 

Figura 14 - Museu Nacional de Belas Artes 

 
Fonte: Instituto Brasileiro de Museus (2021) 

 
 

● Museu da República (MR), figura 15.  

Este Museu está instalado no Palácio do Catete, que foi construído em 

meados do século XIX pelo Barão de Nova Friburgo. Mais tarde, foi adquirido pelo 

governo federal para sediar a Presidência da República. Em 1960, logo após a 

transferência da capital para Brasília – e quando já haviam passado por lá 18 

presidentes -, tornou-se sede do museu. A instituição oferece ao visitante um 

panorama da história republicana. Um grande parque, teatro, livraria, cineclube, 

brinquedoteca e loja de design integram a estrutura. O museu constitui-se também 

como um espaço para reflexão crítica sobre a história e a cultura do país e busca 

cumprir sua função social de instituição ligada à educação. Fotos, documentos, 

objetos, mobiliário e obras de arte dos séculos XIX e XX integram o acervo, exposto 

nos salões do Palácio e é composto por 2 conjuntos numerosos de documentos: 

a) O Arquivo Histórico composto por 29 coleções relacionadas a 

personagens ou acontecimentos que marcaram de alguma forma a história 

republicana brasileira; 
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b)  Arquivo Institucional com a documentação resultante da trajetória de 

funcionamento do Museu da República desde sua criação em 1960. 

 

 
Figura 15 - Museu da República 

 
Fonte: Museu da República (2023) 

 

São inúmeros os exemplos de Museus que podemos citar pelo Brasil e pelo 

mundo, temos ainda: 

Os Museus Castro Maya são formados pelo Museu Chácara do Céu (MCC), 

em Santa Teresa, e o Museu do Açude, na Floresta da Tijuca. Eles são o legado do 

empresário e colecionador Raymundo Ottoni de Castro Maya, que, em 1962, criou 

uma fundação para preservar e dinamizar seu patrimônio artístico, doando suas 

coleções e suas duas residências, transformadas em museus. O acervo inclui 

pinturas, gravuras, desenhos, peças de mobiliário luso-brasileiro, prataria, cristais, 

tapetes, coleção de arte oriental e objetos de arte popular.  

O Museu Villa-Lobos (MVL) está instalado em um casarão tombado do século 

XIX. Reúne em seu acervo objetos e documentos referentes à vida e à obra do 

compositor e maestro Heitor Villa-Lobos. O acervo tem mais de 53 mil itens, entre 

partituras (manuscritas e impressas), correspondências, recortes de jornais, discos, 

filmes, livros, condecorações, instrumentos musicais e objetos de uso pessoal.  

Ao pensar na contribuição dos museus para a formação e difusão do 
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conhecimento, é importante considerar também a diversidade e a representatividade 

nos espaços físicos. Os museus têm o poder de promover a inclusão e a valorização 

de diferentes perspectivas culturais e históricas, proporcionando um ambiente propício 

para o diálogo e a reflexão crítica. 

O Item a seguir apresenta o museu selecionado no qual encontra-se o acervo 

de Franklin Cascaes. 

 

2.4.2 Museu de Arqueologia e Etnologia Professor Oswaldo Rodrigues Cabral – 

MarquE 

 

O (MArquE) é um órgão suplementar da Universidade Federal de Santa 

Catarina - UFSC e leva esse nome em homenagem ao seu idealizador, fundador e 

primeiro Diretor. Além dos programas de documentação e conservação, o MArquE 

atua em programas de restauração, pesquisa, publicações e exposições, bem como 

programas culturais e diversos programas educativos, especialmente em parceria 

com instituições de educação básica. 

Localizado no campus da Universidade Federal de Santa Catariana UFSC, 

tendo a sua origem no antigo Instituto de Antropologia, o MArquE originou-se a partir 

do Instituto de Antropologia, criado em 1965 e conquistando sua sede própria em 

1968. O Instituto dispunha de salas de aula para os cursos regulares e de extensão 

oferecidos por Silvio Coelho dos Santos, Walter Piazza e pesquisadores das principais 

instituições de pesquisa do Brasil e do exterior.   

 Concebido como um espaço de formação avançada na pesquisa 

arqueológica e de campo sobre as culturas indígenas, o Instituto compunha-se de três 

divisões:11 a Divisão de Arqueologia, a de Antropologia Física e a de Antropologia 

Cultural.  

Originalmente idealizado com um Instituto de Antropologia, com a reforma 

universitária implementada pelo regime militar, o Instituto teve a sua denominação 

alterada para “Museu de Antropologia” em 1970.  

De acordo com seu plano museológico12, o acervo do MArquE é composto 

pelas coleções: “Etnologia Indígena” (com um acervo aproximado de 900 peças), 

 
11 Divisão do Museu:https://museu.ufsc.br/memoria/ 
12 https://corta.link/iPHtc 
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“Arqueologia” (com um acervo aproximado de 5000 peças) e “Cultura Popular” 

(totalizando quase 4 mil peças). UFSC (2017).  

 Foi no ano de 1974 que a UFSC e o Museu firmaram convênio com a 

Prefeitura Municipal de Florianópolis-SC que teve como resultado a efetivação do 

Professor Franklin Joaquin Cascaes (1908-1983) e, que trouxe então a sua obra para 

o Museu. E, é neste museu que está depositado o sonho de Cascaes, de ter sua obra 

em um lugar seguro, simples e com visibilidade, sendo de acesso livre para o povo. 

“O ideal de Cascaes era o de construir um museu, e praticamente todas as 

suas correspondências referentes às décadas de 1950, 1960 e início de 1970 

enunciam incansáveis apelos políticos” (Batistela 2007, p.23) 

Meu ideal é organizar um museu de motivos folclóricos. É doar o museu 
para a nação. Em 9 de Março de 1967 escrevi uma carta ao Exmo 
Jornalista Assis Chateaubriand, contando-lhe toda esta história cultural, 
mas infelizmente até o presente momento não recebi resposta. 

Pois assim procedi porque conhecia a sua vasta cultura artística e amor 
pelas belas artes através da imprensa falada e escrita. Grande tem sido o 
número de personalidades do mundo cultural que tem visitado este 
trabalho que desenvolvo aqui em Florianópolis em favor da cultura 
folclórica. Todos afirmam que o ideal é a montagem das peças, pois todas 
se acham recolhidas em prateleiras. Na minha terra as autoridades são 
culturalmente surdas, ninguém até hoje soube atender o meu apelo 
cultural (CASCAES, Caderno 18, s/d). 

 

Conforme Ghizoni (2011), foi em 1981, que o Museu de Arqueologia e 

Etnologia Professor Oswaldo Rodrigues Cabral - MArquE, da Universidade Federal de 

Santa Catarina, tornou-se responsável pela guarda do acervo do artista Franklin 

Joaquim Cascaes, que foi incorporado ao patrimônio da UFSC (Universidade Federal 

de Santa Catarina. Porém, foi em 1995/1996 que a Instituição começa a política de 

preservação de acervos e começa as melhorias relativas à guarda técnica.  

 

2.4.3 Digitalização de acervos de museus 

 

Para falar sobre acervos digitais, é importante citar o conceito dele.  Segundo 

o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) este conceito envolve duas categorias: 

1.Categoria dos acervos digitalizados, na qual possuem uma base física, como 

por exemplo uma escultura, um quadro entre outros. 

2.Categoria dos nato digitais que já “nasce” em formato digital, ou seja, não tem 

uma fonte física. 
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Neste formato digital pode-se citar todos os materiais contemporâneos como 

por exemplo: fotos, vídeos e gravações sonoras em formato digital, obras de artes 

digitais, e programas de computador (software). Nas duas categorias, para poder 

recuperar qualquer informação sobre o acervo digital, é preciso: tratar, documentar e 

armazenar. Com informações pertinentes a sua identificação. (Ibram 2022)  

A digitalização é necessária para criar as imagens de um museu virtual, que, 

pode-se visitar navegando pela internet de qualquer lugar do mundo. O meio digital 

contribui com a divulgação tanto das instituições quanto das obras ali expostas. 

Porém, a digitalização de acervos surge como alternativa e estratégia para a 

preservação de acervos e do Museu. A importância da digitalização e preservação 

digital, assim como sua disponibilidade online ficou evidente durante a pandemia. 

Período de isolamento social devido a Covid-19, foi um momento em que as portas 

dos museus estavam fechadas para o público em geral. Outro exemplo, que é de 

extrema relevância foi o incidente com o Museu Nacional do Rio de Janeiro, quando 

foi completamente destruído por um incêndio na data de 02 de setembro de 2008. 

Machado (2022), em sua dissertação de mestrado cita alguns exemplos 

benéficos que a digitalização de acervos pode trazer para o meio museológico e para 

toda a sociedade no geral: 

a)      Preservar a gestão de riscos: acervos digitalizados e armazenados em 
repositórios digitais é possível não “somente gerir e controlar as coleções, 
como, também, provar a propriedade de um determinado item, publicizando 
sua existência e garantindo que não entre em um circuito de tráfico ilícito de 
objetos culturais”; 
b)      Todo o estudo de acervos foi importante para diversos campos 
científicos e culturais. Atualmente estes estudos continuam sendo essenciais 
no desenvolvimento tecnológico e cultural da sociedade.; 
c)      Todo o investimento em digitalização tem um retorno benéfico na 
economia e desenvolvimento social local (MACHADO 2022). 

 

A autora diz que a maioria das obras bidimensionais na maior parte são os 

documentos e os livros e a digitalização se dá por meio de scanner. Cada instituição 

no quesito conservação possui o seu método e a digitalização por scanner é muito 

comum. Já em obras de arte, na digitalização existe uma análise obra a obra devido 

a fatores como cores e texturas. Obras de arte sem textura, ou fotografias é comum 

também o uso de scanner. “Obras com pequenas variações de relevo, material ou 

textura, podem ser utilizados métodos de digitalização 3D ou RTI (Reflectance 

Transformation Imaging)”.  

digitalização ou escaneamento 3D, compreende um conjunto de técnicas que 
capturam coordenadas cartesianas (x,y,z) de milhares ou até milhões de 
pontos da superfície do objeto que geram assim, uma nuvem de pontos. Estas 
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nuvens de pontos são devidamente alinhadas e processadas por softwares 
específicos, gerando assim uma malha tridimensional onde, idealmente, o 
modelo virtual terá a mesma forma que o objeto original. O modelo virtual 
resultante de uma digitalização poderá ser utilizado para a realização de 
medições, análises de superfície, inspeção visual, ou mesmo como referência 
para diversos processos de fabricação. (MACHADO, 2022) 

 

Para a digitalização das obras do acervo de Cascaes, devido ao seu valor 

cultural, e tratando-se de obras únicas, assim como para facilitar o acesso à 

informação, todas as obras devem ser analisadas e medidas todas as suas variáveis 

ligadas a digitalização. Tomando todo o cuidado em sua conservação e divulgação 

em todas as etapas do processo. Ghizoni (2011) 

Segundo Cunha e Cavalcante (2008, p 125) todo processo de digitalização de 

obras originais, como no caso das imagens das pranchas de Franklin Cascaes é 

definida como: 

[...] 1. Processo de codificação ou conversão de informações analógicas em 
informações digitais. [...] 2. Processo de captação, armazenamento, 
manipulação, transmissão, e recuperação de imagens em formato digital, por 
meio de escâner. Aí se incluem textos, fotografias, vídeos, mapas e outros 
tipos de documentos; escaneamento; numerização. [...]. 

 

Na figura 16, apresenta-se a digitalização 3D por meio de scanner, 

apresentado pelo Museu Smithsonian. Os artefatos disponibilizados pelo Smithsonian 

apresentam objetos 3D em alta definição com recursos de zoom e rotação para melhor 

observação dos artefatos. 

 

Figura 16 - Artefato digitalizado em 3D 

 
Fonte: Smithsonian 3D Digitalization    

 
 

No Brasil, algumas instituições apostam em apresentar aos seus visitantes 
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uma experiência digital de qualidade, como o museu catavento cultural e o museu da 

língua portuguesa (pioneiros no Brasil). Inclusive um dos pioneiros em investir em 

tecnologia de realidade aumentada e multimídia em suas exposições. Podemos 

observar no âmbito mundial o Google Art Project, uma plataforma que disponibiliza 

exposições virtuais gratuitas. São mais de 250 instituições disponibilizando 45.000 

obras, todas em alta resolução, que disponibilizam visitas virtuais gratuitas para o 

público.  

O Art Project é uma colaboração única com algumas das instituições de arte 
do mundo mais aclamadas para permitir que as pessoas descubram e vejam 
obras de arte on-line em detalhes extraordinários. Trabalhando com mais de 
250 instituições, disponibilizamos dezenas de milhares de obras de arte de 
mais de 6.000 artistas on-line. Isso envolveu a aquisição de imagens com 
resolução incrivelmente alta de obras de arte famosas, como também a 
combinação de mais de 30 mil outras imagens em um só lugar. O projeto 
também incluiu a construção de visitas em 360 graus de galerias individuais 
usando a tecnologia ''interior" do Street View. O projeto se expandiu 
imensamente desde seu primeiro lançamento. Mais de 45 mil objetos estão 
agora disponíveis para visualização em alta resolução, número esse que era 
de 1.000 na primeira versão. As imagens do Street View agora abrangem 60 
museus, com outros a caminho. (GOOGLE,2013) 

 

Todo patrimônio material, imaterial, natural e cultural é de responsabilidade 

de um museu. As autoridades de tutela e os responsáveis por toda a orientação 

estratégica e supervisão do museu é que tem a primeira obrigação de promover e 

proteger o patrimônio e fornecer os recursos humanos, financeiros e materiais que 

precisa ser fundamentais para isso. ICOM (2006). Portanto, a digitalização diante 

deste contexto é de suma importância para museus salientando a responsabilidade 

de promover e proteger o patrimônio, garantindo os recursos necessários para que os 

museus desempenhem seu papel de forma eficaz e sustentável. 

 

2.5 FRANKLIN CASCAES 

 

Franklin Joaquim Cascaes nasceu em 16 de outubro de 1908 na praia de 

Itaguaçu, que antigamente pertencia a São José. Hoje, considerada Grande 

Florianópolis, para ele, “Nossa Senhora do Desterro”.  Viveu 74 anos na capital do 

Estado de Santa Catarina - Florianópolis, e acompanhou as transformações urbanas 

no decorrer do século XX, na qual está descrito nas suas narrativas. Seu pai chamava-

se Joaquim Serafim Cascaes e sua mãe Maria Catarina Cascaes. Kuhn (2020). 

Nas minhas cartas, desenhos e documentos diversos, eu não assino 
Florianópolis, mas sim Nossa Senhora do Desterro. Isso porque desde 
criança que a gente sente na carne aqueles fatos ruins que aconteceram na 
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família. Nessa degola que foi feita aqui na terra por Floriano Peixoto entraram 
três parentes meus e minha vó falava muito, não gostava que ninguém 
tocasse naquele nome, até mesmo no de Hercílio Luz. [...] por isso, nunca 
simpatizei com este nome “Florianópolis”. Nos meus escritos sempre escrevo 
Desterro ou “Capital” de Santa Catarina” (CASCAES, 1981, p. 21).  

 

Franklin Cascaes cresceu e foi criado nas terras da família. Desde criança 

teve acesso às histórias e causos do seu povo, mostrou-se sempre curioso e atento 

em especial as histórias sobre as bruxas. Era o mais velho de seus 12 irmãos. Lidou 

desde cedo com o engenho de farinha e açúcar, sabia fazer cordas de cipó, remos, 

jererés, tarrafas, balaios, entre outros. O que mais atraia sua atenção era a olaria, pois 

ali era o espaço propício para criar suas esculturas, moldando bonecos imitativos das 

imagens dos altares, assim como para rabiscar seus desenhos a carvão.  Tinha 

domínio da técnica para seus desenhos e era autodidata. Estudou até o quarto ano, 

pois ajudava seu pai na roça e na pesca. Seu talento foi descoberto pelo professor 

Cid da Rocha Amaral (Diretor da Escola de Aprendizes e Artífices de Santa Catarina, 

antigo CEFET, atualmente IFSC). Isso aconteceu na Semana Santa, na década de 

20, quando Franklin Cascaes criou uma série de esculturas retratando a Via Sacra. 

Foi uma grande oportunidade esta “descoberta”, pois Franklin Cascaes foi convidado 

a trabalhar de servente na escola de artes manuais (atualmente Escola Profissional 

Feminina), assim retomou também seus estudos.  

Mais tarde, passa a ser professor na Escola Técnica Federal de Educação 

ensinando com maestria: desenho, modelagem, escultura e alfaiataria. Guimarães; 

Trichês (2023). 

Conforme Guizoni (2011), a sua maior produção foi no final da década de 40 

e início da década de 80. 

Sua pesquisa pode-se dizer que foi solitária e profunda, envolvendo as 

comunidades pesqueiras da Ilha de Santa Catarina, resgatando histórias de uma 

tradição. O “Seo Francolino” (apelido carinhoso dado ao Franklin Cascaes por 

pescadores)  foi um grande entusiasta e comprometido em registrar as tradições, 

lendas, costumes e crenças dos moradores da região de Grande Florianópolis como, 

pesquisador, artista, folclorista, ecologista e pode-se dizer também arqueólogo. 

Franklin Cascaes, após o diálogo e registro das conversas com os pescadores e 

pessoas da comunidade, fazia questão de retornar para mostrar a arte concretizada 

para que as pessoas pudessem apreciar e ver o resultado, seja nos desenhos, 

esculturas ou contos. 
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Souza (2000 p.21) cita que um dos registros importantes de Franklin Cascaes, 

são os presépios. E, foi em 1931 que concretizou o sonho de esculpir na Praia de 

Itaguaçu um presépio, figura 21, representando a religiosidade da ilha, 

homenageando seus pais. 

Gelsi José Coelho13, carinhosamente chamado de Peninha, (pode-se dizer 

que foi discípulo de Franklin Cascaes), conviveu e trabalhou com ele. No seu livro 

Narrativas Absurdas: Verdades contadas por um mentiroso, relata que: 

O primeiro Presépio de Piteira, montado no ano de 1973 no gramado em 
frente ao Museu de Antropologia da UFSC, acabou virando um fenômeno de 
público e foi quando, pela primeira vez, a comunidade literalmente invadiu o 
Campus Universitário da UFSC para ver o estranho presépio, no qual tudo 
era estilizado com planta, semente, concha e areia. O destaque era a figura 
do menino representado na forma realista de um bebê, em gesso. (COELHO, 
2019) 
 

Posteriormente montados na Praça 15 de Novembro no centro de 

Florianópolis sob a lendária Figueira14 e sempre feitos com folhas de piteira15, o 

presépio virou uma tradição, atraindo milhares de pessoas. Peninha, diz em seu livro 

que naquela época, Franklin Cascaes de modo pioneiro e solitário, por meio de sua 

obra “gritava” em defesa da natureza da Ilha de Santa Catarina. 

A seguir, na figura 17, podemos observar na fotografia os elementos que 

Franklin Cascaes utilizava para expressar sua arte. 

 

 
13 Gelsi José Coelho, foi historiador e contador de histórias, trabalhou no Museu de Arqueologia e 
Etnologia Professor Oswaldo Rodrigues Cabral-MArquE até sua aposentadoria em 2008. Trabalhou 
com Cascaes foi aprendiz e assistente por mais de uma década. Coelho (2019). Faleceu em 16 de 
março de 2023 
14 A velha figueira, a árvore de espécie Ficus organensis está localizada no centro de Florianópolis na 
Praça XV de Novembro, é conhecida também como Figueira Centenária, pois nasceu em 1871. 
15 Piteira, que Franklin Cascaes chamava de agave, é uma planta originária do México. Dela, extrai-se 

a fibra de sisal, muito utilizada na confecção, principalmente de cordas. É também conhecida como 

gravatá-açu. Com forma cônica, abre-se em várias folhas verde-musgo, firmes e pontiagudas. A Piteira 

está presente nos costões do litoral, adornando as orlas (COELHO, p.138 2019) 
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Figura 17 - O Presépio 

 
Fonte:  Acervo pessoal de Nereu do Vale Pereira (Eco Museu) 

 

Franklin Cascaes não procurava apenas positivar a colonização açoriana do 

litoral catarinense, buscava evidenciar algo que, para ele, era claro: a pureza primitiva 

das comunidades, que eram testemunhas das tradições. Para o artista e folclorista era 

essencial lidar com o homem simples, pois era neste ambiente pré-moderno que se 

gestava a singularidade da cultura das comunidades pesqueiras da Ilha de Santa 

Catarina.  

  
O interesse de Franklin Cascaes em retratar a cultura ilhoa, apesar de, 
segundo testemunho do artista, ter se esboçado desde muito cedo, se 
intensifica por volta de 1946, coincidindo aproximadamente com a data do 
“Primeiro Congresso Catarinense de História” realizado em 1948, cujo 
principal objetivo era trazer à tona a contribuição açoriana para a construção 
da identidade cultural de Santa Catarina. O início de seus trabalhos coincidiu 
também com outro acontecimento importante no resgate da cultura açoriana: 
a fundação do “Círculo de Arte Moderna”, que, a partir de 1948 passa a 
publicar a revista Sul. Através desses dois movimentos paralelos, criou-se um 
sentimento geral de valorização da cultura litorânea catarinense (SOUZA, 
2000). 
 

Evandro André de Souza em sua pesquisa na dissertação de mestrado, 

Franklin Cascaes: uma cultura em transe, afirma que: “sem dúvida nenhuma, o 

Primeiro Congresso Catarinense de História influenciou em muito a obra do Professor 

Franklin Cascaes, pois certamente lhe deu fôlego e um motivo político para dar 

continuidade a sua obra” (SOUZA 2000, p. 30). O congresso de história foi realizado 
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no ano de 1948 e o objetivo principal, segundo Souza (2002) era “trazer à tona a 

contribuição açoriana para a identidade cultural de Santa Catarina”. Portanto, dar 

ênfase ao registro da colonização açoriana do litoral de Santa Catarina. 

Em entrevista para Raimundo Caruso, Franklin Cascaes diz que: Todas as 

viagens que fez foram de canoa emprestada, ou alugava uma carroça, seguia da 

Tapera ao Ribeirão da Ilha. Muitas vezes ficava 2 ou 3 dias conversando com as 

pessoas daquela comunidade: “eu não encontrei na ilha pessoas que tivessem cultura 

vasta, mas sim pessoas muito simples que contavam essas histórias” (SOUZA, 2002).
 

 Pensando resumidamente a vida de Franklin Cascaes, na sua intensa 

pesquisa, na qual contribuiu e vem contribuindo diretamente com a identidade cultural 

do município de Florianópolis, encontramos nos estudos da pesquisadora Heloisa 

Espada em seu livro: “Na Cauda do Boitatá”. Como foi sua história de vida, e 

cronologicamente adaptamos e apresentamos no apêndice desta tese. 

 

2.5.1 Coleções  

 

Desde os tempos pré-históricos o homem tem o hábito de reunir e acumular 

objetos agrupados entre si. Um museu sempre surge partindo de uma coleção, 

independentemente de sua origem. Segundo Desvallées; Mairesse (2014), uma 

coleção pode ser definida como:  

Um conjunto de objetos materiais ou imateriais entre eles (obras, artefatos, 
mentefatos, espécimes, documentos arquivísticos, testemunhos, entre 
outros) que uma pessoa ou estabelecimento se responsabilizou por reunir, 
classificar, selecionar e conservar em um contexto seguro que com 
frequência é comunicada a um público mais ou menos vasto, seja esta uma 
coleção pública ou privada (DESVALLÈS; MAIRESSE, 2014 p.32) 
 

Os autores dizem que para se constituir uma coleção verdadeira é necessário 

que seja formado um conjunto significativo e coerente de objetos. Ressaltam também 

que é importante não confundir coleção e fundo, que nomina a terminologia 

arquivística, um conjunto de documentos de todas as naturezas. Seja material ou 

imaterial, a coleção é comparada com o “coração nas atividades de um museu”. 

Toda coleção de um museu deve estar de acordo com o Código de Ética do 

ICOM (conselho internacional de museus). O Código de Ética é o principal documento 

dos museus, pois estabelece as normas mínimas para a prática profissional e a 

atuação dos museus e seu pessoal. Foi aprovado por todos os presentes na 15ª 

Assembleia Geral do ICOM em Buenos Aires, na Argentina, em 4 de novembro de 
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1986. Posteriormente modificada na 20ª Assembleia Geral de Barcelona, na Espanha 

na data de 6 de julho de 2001 com o título de Código de Ética do ICOM para os Museus 

e foi revisto na 21ª Assembleia Geral executada na cidade de Seul, Coreia do Sul, na 

data de 8 de outubro de 2004. A política de acervos de acordo com o Código de Ética, 

é a de que em cada museu, a autoridade de tutela deve adotar e tornar público um 

documento relativo à política de aquisição, proteção e utilização de acervos. Esta 

política deve esclarecer a situação dos objetos que não serão catalogados, 

preservados ou expostos. ICOM (2006). 

Portanto, preservar um acervo envolve muitas ações de uma instituição 

museológica, pois as coleções com o passar do tempo passam por influência de 

degradação intrínsecos e extrínsecos.  

O estado de conservação de um objeto está intrinsecamente ligado ao 
material no qual foi elaborado, na técnica construtiva e na trajetória das 
condições de armazenagem e exposição. Quando um objeto é mantido em 
condições adequadas na armazenagem e exposição, os fatores de 
degradação são estabilizados, necessitando apenas a sua manutenção com 
procedimentos preventivos de conservação, como higienização, controle de 
micro-organismos e insetos, embalagens de proteção, manuseio correto, 
entre outros. Em situações adversas, o processo de deterioração pode 
instalar-se, necessitando de uma intervenção que estabilize e repare os 
danos ocorridos no objeto. Nesses casos, é preciso profissional especializado 
em restauração que possa fazer diagnóstico do estado de conservação, 
avaliando as condições físicas da obra, o grau de deterioração em que se 
encontra e a possibilidade de intervenção restauradora. (TEICHEIRA, 
GUIZONI, 2012 p.13) 
 

O francês Jean Davallon é um autor que tem o que se pode dizer uma 

aproximação sócio semiótica de fenômenos comunicacionais em museus, ele é citado 

por (Desvallées, Mairesse 2014) dizendo que dentro de um museu os “objetos são 

elementos de um sistema ou de categorias”. Portanto, os sistemas ligados a coleções 

além do que já é exigido que é o inventário escrito, outra obrigação exigida” 

O conceito de coleção é apresentado com três conotações, conforme 

(Desvallées, Mairesse 2014), e que variam de acordo com dois fatores, sendo eles:  

● a natureza institucional da coleção; 

● a natureza material ou imaterial dos seus suportes: 

1. Devido ao termo “coleção” muitas vezes ser banalizado, muitas tentativas 

estão sendo realizadas para dar a diferença da coleção de museu com outro tipo de 

coleção, de modo geral a coleção ou coleções do museu se apresentam tanto ou 

quanto como a finalidade das atividades do museu percebido como instituição.   

2. A ação de colecionar, de criar coleções é historicamente um ato da 
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humanidade. Entender este ato é “compreender as intenções na formação de 

coleções e processos de ressignificação dos objetos retirados da sua função original 

para ser um objeto de coleção, com atribuição de valores simbólicos” (MACIEL,2020). 

Já quando dentro do contexto museológico este “processo de significação” de uma 

coleção, é chamado de “musealização” e compreende na transformação de um objeto 

em um documento de museu. Para a autora, a documentação em museus é “um 

conjunto de informações sobre seu acervo e que facilita a recuperação de informações 

acerca das coleções" e, consequentemente contribui para recuperar as informações 

a respeito das coleções. Destaca que inclui propriedades extrínsecas e intrínsecas de 

objetos. Expondo então os motivos pela qual estas coleções e objetos foram 

musealizados. 

3. Com a evolução do museu e consequentemente o apreço sobre o 

patrimônio imaterial um novo valor é atribuído, fazendo com que surjam novas 

provocações. Coleções, em especial as de caráter imaterial, estimulam o 

desenvolvimento de novos instrumentos para adquirir peças para a coleção. 

 Outro conceito de coleção segundo Gonçalves (2007.p 49), baseia-se no 

conceituado historiador e filósofo Krzysztof Pomian: “coleção” é instituição 

universalmente conhecida, presente em toda e qualquer coletividade humana, nas 

modernas sociedades complexas, assim como nas chamadas “sociedades primitivas”, 

e nas sociedades complexas tradicionais.  

O Colecionador descobre, adquire, resgata objetos. O mundo objetivo é dado, 
e não produzido e assim as relações históricas de poder no trabalho de 
aquisição ficam ocultas. O fazer do significado na classificação e exposição 
do museu é mistificado enquanto representação adequada. O tempo e a 
ordem da coleção apagam o labor social concreto do seu fazer (CLIFFORD, 
1994 p.69). 
 

Assim, Clifford (1994), destaca como o tempo e a ordem da coleção podem 

apagar o trabalho social concreto envolvido na sua produção. Isso significa que a 

valorização e a organização dos objetos em uma coleção podem esconder as histórias 

e as relações de trabalho envolvidas na sua criação, negligenciando o contexto em 

que foram produzidos. 

Conforme Padilha (2014.p.20), todo objeto de um colecionador é único, e de 

dentro de uma coleção de museus por exemplo, este objeto é identificado com 

múltiplas possibilidades.  

Apenas depois de ser identificado e investigado um por um, é que o objeto 

passa a compor uma determinada coleção. Este objeto, porém, deve ser harmonioso 



74 
 

com o conjunto em si, atendendo a sua finalidade. Coleções são denominadas acervo 

museológico, quando fazem parte do patrimônio cultural.   

 

2.5.2 Coleção Professora Elisabeth Pavan 

 

Tenho muita esperança de que um dia eu possa ver todo o meu grande 
acervo recolhido definitivamente a um Museu, montado aqui nesta ilha que 

tanto a venero” (CASCAES, manuscrito 251, [19–]). 

 
 A obra de Franklin Joaquim Cascaes é denominada Coleção Professora 

Elizabeth Pavan Cascaes, uma homenagem a sua amada esposa falecida em 30 de 

abril de 1971. 

  Franklin Cascaes e Elizabeth não tiveram filhos.  Elizabeth, sempre 

acompanhou e apoiou Cascaes em suas pesquisas, e em suas “andanças” pelos 

lugares onde poderia ouvir os causos das pessoas das comunidades em que 

percorria.   

Conforme Guizoni, (2011), a coleção foi uma doação em vida de todas as suas 

obras para o museu, este fato histórico aconteceu em junho de 1981. Toda a coleção 

do acervo de Cascaes foi organizada pela própria Instituição do museu MArquE, e foi 

por temáticas para facilitar a sua catalogação. Cada temática é constituída por 

conjuntos, criados por Franklin Cascaes. 

Visionário, queria que seu trabalho fosse utilizado para pesquisas na 

educação. Isso fez com que influenciasse e fosse um dos principais motivos para que 

Franklin Cascaes doasse sua coleção para a universidade pois cada pesquisador iria 

levar o conhecimento para a comunidade. Batistela (2007), 

Neste acervo, existem desenhos de bico de pena e grafite, manuscritos a 

respeito da cultura popular do litoral catarinense e um conjunto de esculturas em argila 

crua e gesso. Nas obras de Cascaes, percebe-se os traços múltiplos, que mostram 

bem o seu estilo. 

Para Kuhn (2020), a obra em si, não trata apenas dos costumes, lendas e 

tradições de um povo, mas em especial dos sentimentos do próprio Franklin Cascaes. 

O conjunto da sua obra subdivide-se em: esculturas, manuscritos e desenhos, 

conforme apresentado no quadro 5. 
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Quadro 6 - Divisão da obra de Cascaes 

ESCULTURAS MANUSCRITOS DESENHOS 

É dividida em 46 
conjuntos temáticos 
totalizando 1707 peças 
individuais. Todas as 
esculturas são de 
pequeno porte e feitas em 
argila crua, 
representando animais, 
ferramentas, utensílios, 
figuras humanas entre 
outros. As brincadeiras 
infantis - Alguns deles são 
denominados de: Boi de 
mamão, Lambe-Lambe, 
Sabá Bruxólico, 
Procissão da Mudança. 

O acervo possui 22 
Cadernos Grandes, 124 
pequenos. 466 folhas de 
papel avulsas com 
manuscritos anotados por 
Cascaes. 
Objetos como: diários de 
classe, recortes de 
jornais, desenhos de 
alunos, cadernetas de 
anotações de gastos 
pessoais. 
Cascaes escreveu contos 
e crônicas publicados em 
15 livros sobre cultura 
açoriana, das 
modernizações que 
assolavam a ilha de Santa 
Catarina sobre a história 
das bruxas. 
Nos escritos, procurava 
escrever exatamente 
como era o vocabulário do 
povo açoriano. 

A Coleção de desenhos 
de Cascaes compõe 
1179 desenhos 
retratando o cotidiano do 
povo, como: pesca, 
agricultura, atividades 
artesanais, festas 
religiosas e profana, a 
modernização da cidade 
de Florianópolis e sua 
arquitetura, tradições da 
ilha de Santa Catarina. 
Fazia uso das lendas e 
mitos do folclore para 
retratar os seres 
imaginários, lobisomens, 
bruxas e boitatás. Os 
desenhos são em bico de 
pena, ou grafite em preto 
e branco. Alguns escritos 
no próprio desenho, 
outros no verso. 

Fonte: Kuhn, (2020 pg.41) 

  

Guizoni (2011), relata que as esculturas de Cascaes em sua grande maioria 

foram produzidas em argila e não foram queimadas, isso aumenta consideravelmente 

a estabilidade deste material, sua resistência química e física. Com a preocupação 

que tinha para preservar estas obras, Franklin Cascaes deixa registrado em um de 

seus manuscritos questões relacionadas com fatores que poderiam degradar ou até 

mesmo  danificar as suas obras, mesmo não tendo ele o conhecimento de 

conservação como  ciência.  

[...] precisa haver segurança contra fogo, incêndio, contra os ladrões que  
proliferam por aí, grande quantidade e outro ponto muito interessante, é  
necessário que se investigue a questão da umidade, porque a umidade pode  
atacar o papel (sic) que foram utilizados para desenhar, porque não são  
papéis bons, são papéis comuns, até mesmo as esculturas e outra coisa que  
falei, que esqueci de mencionar, o sol, não deve bater em cima das Figuras,  
dos desenhos, dos objetos de modo geral, como acontece lá na Universidade.  
Ainda naquele prédio, abrem as venezianas e o sol invade tudo, as Figuras 
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ficam descoradas, ficam feias. Portanto é necessário que seja observado 
também esse ponto de vista, não precisa ser forrado, para ter mais ar dentro 
da casa, para poder ventilar melhor e o ar que fica preso dentro do prédio  
(CASCAES, manuscrito 150,19). 
 

Neste manuscrito, (embora o artista não tivesse o “conhecimento científico” 

no momento da elaboração da peça) fica evidente a preocupação de Franklin Cascaes 

com a sua obra e a preservação dela para o futuro de muitas gerações. Franklin 

Cascaes disse que estudiosos americanos o visitaram, conheceram a sua obra e 

queriam comprar todo o acervo. Então um dia ele decidiu vender e fez o anúncio em 

um jornal, porém o governador enviou um secretário para falar com ele, para que não 

o fizesse (Cascaes 1981, p.27). 

A Figura abaixo apresenta uma das muitas obras desse artista consagrado da 

coleção brincadeiras infantis, toda a coleção foi realizada em argila. (Figura 18) 

 
Figura 18 - Coleção Brincadeiras Infantis de Franklin Cascaes 

 
Fonte: Repositório Institucional da UFSC 
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2.6 RELEVÂNCIA DE PESQUISAS SOBRE FRANKLIN CASCAES 

 

Pesquisas com a temática de Franklin Cascaes são atrativas, e fazem com 

que muitos professores utilizem como estratégia pedagógica, e estudantes apliquem 

em seus trabalhos escolares ou como TCC (trabalhos de conclusão de curso de 

universidades) mestrado, doutorado entre outros. O legado dele é muito rico, jamais 

irá se esgotar, sempre haverá um tema a ser explorado sobre Cascaes.  

A importância das pesquisas sobre Franklin Cascaes, justifica-se por todo 

trabalho que ele realizou, também pelas amplas e variadas manifestações e formas 

de linguagens, seja em registros escritos, nome de Fundações Culturais, Editais de 

Cultura, como os exemplos abaixo:  

● Fundação Cultural de Florianópolis Franklin Cascaes, leva o nome de Franklin 

Cascaes em homenagem ao legado cultural que ele deixou.16 

● Jogos de tabuleiro com a temática de Franklin Cascaes. Foi um jogo finalista 

no Simpósio Brasileiro de jogos e entretenimento digital SBGAMES, 

desenvolvido pela estudante da Universidade do Vale do Itajai - Univali,Talita 

Dias da Silva.17 , Figura 19. 

 
16 A Fundação tem como objetivo zelar pela conservação do patrimônio histórico e cultural da cidade 
de Florianópolis-SC, manter e criar espaços culturais, promover e divulgar o folclore e estudos sobre 
as tradições. 
17 Trabalho de Iniciação Científica (TIC) inspirado no imaginário de Franklin Cascaes 
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Figura 19 - Jogos inspirados em Cascaes 

 
Fonte: Univalli (2022) 

● Açorianez 

Jogo de xadrez com peças representam as figuras de Franklin Cascaes.  

Rainha – Bruxa; Rei – Lobisomem; Cavalo-boi tatá; Bispo – Rendeira; Torre – Torre 

do mercado público; Peão – Assombração. (Figura 20) 

 

Figura 20 - Açorianez 

 
Fonte: Revista Expressão Gráfica (2016) 
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● Game 2D  

Jogo em pixel art que utiliza elementos do universo de Franklin Cascaes. 

(Figura 21) O jogador controla uma bruxa que precisa recuperar sua vassoura presa 

num baú. Para isso ela precisa enfrentar várias criaturas e coletar chaves. 

 

Figura 21 - Captura de tela Jogo em 2D 

 
Fonte: Jogo 2 D 

 

O quadro a seguir, apresenta algumas das pesquisas relevantes sobre 

Franklin Cascaes, trata-se de um levantamento da autora, no Catálogo de Teses e 

Dissertações da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior- 

Capes.
 

 
 

Quadro 7 - Teses e Dissertações levantadas no Catálogo da CAPES 

Título Área Autor Ano IES 

AS DIMENSÕES LÚDICAS 
DA EXPERIÊNCIA DE 
INFÂNCIA:  Entre os 
registros de brinquedos e 
brincadeiras da obra de 
Franklin Cascaes e a 
memória de infância de 
velhos moradores da Ilha 
de Santa Catarina e de 
velhos açorianos de  Além-
Mar 
 

Doutorado em 
educação Física 

Francisco   
Emilio de 
Madeiros 

2011 UFSC 

Franklin Cascaes:  
Alegorias da modernidade 

Mestrado em   
Literatura 

Kellyn   
Batistela 

2011 UFSC 
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na Florianópolis de 1960 e 
1970 

Rompendo silêncios: a 
trajetória do Professor   
Franklin Cascaes na   
Escola Industrial de 
Florianópolis (1941-1970) 

Mestrado em   
Educação 

Denise   
Araújo 
Meira 

2009 UFSC 

Franklin   
Cascaes: uma cultura em  
transe' 

Mestrado em   
História 

Evandro   
André de   
Souza 

2000 UFSC 

Franklin Cascaes e a 
Disciplina de Desenho na 
Escola Industrial de 
Florianópolis 

Doutorado em 
EDUCAÇÃO 
CIENTÍFICA E 
TECNOLÓGICA 

THALINE 
THIESEN 
KUHN 

2020 UFSC 

Fonte: CAPES (2020), adaptado e atualizado pela autora (2022) 
 

Cada pesquisador fez a análise da obra de Cascaes sob olhares diferentes, 

abordando diversos assuntos sobre ele. Teses e dissertações foram transformadas 

em livros, permitindo ainda mais o acesso às obras do artista. 

Exemplo disso é a primeira tese de doutorado sobre Franklin Cascaes da 

pesquisadora doutora Adalice Maria de Araújo: Mito e Magia na Arte Catarinense, 

defendida em janeiro do ano de 1977. Nesta tese a autora apresenta como é o 

trabalho de Cascaes, analisa todo o processo criativo do artista e sua relação com os 

contos e histórias de boitatás, bruxas, lobisomens, assombrações, entre outras Araújo 

(2008). 

Já na pesquisa de Evandro José de Sousa, o autor aborda em sua dissertação 

de mestrado, Franklin Cascaes: uma cultura em transe (2000) desenhos a bico de 

pena onde buscava perceber o que era informado sobre as comunidades pesqueiras 

dentro do contexto cultural delas. Souza em 2002 lança seu livro, Franklin Cascaes: 

uma cultura em transe, na qual dá continuidade ao trabalho investigativo sobre os 

desenhos a bico de pena de Cascaes. “um olhar atento nos desenhos de bico de pena 

não mostra só a problemática das relações de gênero, mas também a influência do 

mito sobre o fazer social. “SOUZA (2002). Esta representação social é um traço do 

artista que não se preocupava com características pessoais e individuais de cada 

integrante da comunidade. Já na representação mitológica das bruxas ele faz de modo 

que cada uma tenha a sua personalidade individual. 

Souza, destaca que a relação entre bruxas e benzedeiras também é relevante 

na obra de Franklin Cascaes. Pois, institui “simbologias opostas” ao serem retratadas 

por Franklin Cascaes. Diz também que as pesquisas ao longo de quase cinquenta 
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anos devem ser valorizadas por tratar formalmente a cultura pela sua profundidade, 

volume e abrangência. Foi partindo de saberes orais que então as obras tomaram a 

forma plástica. E, sua investigação foi transformada em registro da cultura popular da 

ilha e de lugares em que pesquisou.  

Kellyn Batistela, em sua dissertação de mestrado intitulada Franklin Cascaes: 

alegorias da modernidade na Florianópolis 1960 e 1970, teve como objetivo principal 

analisar as bruxas de Franklin Cascaes como alegorias da modernidade. A bruxa foi 

o tema principal da pesquisa e a pesquisa investigou o processo de modernização de 

Florianópolis na década de 1960 e 1970, partindo da representação da bruxa na obra 

de Franklin Cascaes produzida neste período. Batistela (2007). 

Franklin Cascaes, está nas ruas, está em casa, está no imaginário das 

pessoas, fazendo com que a criatividade floresça, que faça com que a magia e este 

imaginário se encontrem. E partindo disso, faça com que as pessoas concretizem suas 

próprias ideias, seja na arte, na literatura, no teatro, na música, na arte urbana, entre 

outras. Exemplo disso é a escultura do artista plástico Laércio Luiz dos Santos, 

intitulada de “Boitatá Incandescente” (Figura 22). 

A escultura ocupa um espaço nobre, no lago, ao lado do Centro de Cultura e 

Eventos na UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina). Foi inaugurada nas 

comemorações do cinquentenário da universidade, em 25 de março de 2010. Com 

quase 15 metros de altura e com um olhar para o futuro, vinculado ao passado, o 

artista inclui recursos tecnológicos no “olho” vermelho. A estrutura metálica foi uma 

doação do Departamento Estadual de Infraestrutura (Deinfra). São vigas de ferro 

recicladas da Ponte Hercílio Luz, durante sua reforma.  
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Figura 22 - Boitatá Incandescente 

 
Fonte: Boaventura (2019)  

 
As homenagens são muitas, como por exemplo em Florianópolis SC, no 

centro da cidade entre as ruas Vidal Ramos e Tenente Silveira, uma homenagem ao 

Franklin Cascaes está colorindo e dando outro significado a parede de um edifício, o 

Atlas (Figura 23). O Grafite tem 34 metros de altura e 12 metros de largura. É uma 

obra de Thiago Valdi que fez sua criação partindo da pesquisa de imagens da biografia 

de Franklin Cascaes. O mural também conta com tecnologia de realidade virtual 

aumentada (RVA). 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/en:Creative_Commons
https://en.wikipedia.org/wiki/en:Creative_Commons
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Figura 23 - Grafite de Thiago Valdi - Centro de Florianópolis 

 
Fonte: A autora (2023) 

 
Nem mesmo a pandemia, fez com que artistas deixassem de representar, se 

“reinventar”. Foi com proposta inovadora que apresentaram e levaram on-line “para 

dentro das casas” a peça intitulada “Balança, Bruxa!”18. A peça que foi premiada em 

2018, e filmada no Teatro Álvaro de Carvalho (TAC) e foi um sucesso de público é um 

musical inédito e foi inspirado nas obras de Franklin Cascaes. 

Outro exemplo significativo, aconteceu na sétima mostra de cinema infantil de 

Florianópolis19, na qual foi realizada uma homenagem ao centenário de nascimento 

de Franklin Cascaes. 

E assim entre o mito de bruxas, boitatás e lobisomens cada um faz a sua 

história acontecer. 

  

 
18 (https://noticias.ufsc.br/2020/10/inspirada-na-obra-de-franklin-cascaes-peca-balanca-bruxa-tera-
exibicao-on-line/ ) em 15/02/2023 
19 https://www.mostradecinemainfantil.com.br/cem-anos-de-cascaes/ acesso em 15/02/2023 
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 3 TRILHANDO OS CAMINHOS: PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

“A alegria não chega apenas no encontro do achado, mas faz parte do 
processo da busca”. (Paulo Freire). 

 

Os procedimentos metodológicos referem-se ao conjunto de estratégias, 

técnicas e abordagens adotadas para uma pesquisa ou estudo científico de forma 

sistemática e confiável. Eles são essenciais para garantir a validade e a confiabilidade 

dos resultados obtidos, bem como para fornecer uma base sólida para a interpretação 

dos dados. Apoiar-se sobre fatos é um dos princípios da pesquisa científica. Para 

tanto, é preciso utilizar o método científico, que define as diretrizes e orientações de 

como desenvolver um trabalho de pesquisa, a sequência adequada de atividades, 

técnicas e demais fontes, com intuito de conferir um grau de confiabilidade aos 

resultados obtidos. Gil (2012).  

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, realizada no período de 2019 a 

2023, fez-se necessário algumas alterações no cronograma devido a pandemia que 

atingiu o mundo em 2020 e que trouxe consigo o isolamento social.  

No ano de 2019 as atividades seguiram normalmente, com as disciplinas em 

andamento. Já em 2020 seguiu-se em fase remota, concluída em 2021.  

As etapas de pesquisa e revisão de literatura ocorreram entre 2021 e 2023 e 

a finalização da tese em 2023. 

A primeira etapa desta tese, refere-se à fundamentação teórica, a organização 

e estudo da mesma. Para isso foi necessário aprofundar os conhecimentos em uma 

pesquisa bibliográfica em materiais publicados como: livros, periódicos, teses e 

dissertações, anais de eventos e sites de referência científica. 

O fluxograma a seguir apresenta um detalhamento desta primeira etapa. 

Quadro 8 - Processo de desenvolvimento da pesquisa 

 
Fonte: A autora, 2023 
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Os temas pesquisados foram: Jogos digitais (para explicar o que são os jogos 

digitais), Design, Design aplicado aos jogos digitais, game designer, game design 

document- GDD dando uma explanação geral dos referidos assuntos), gamificação 

(que explica o que é, e exemplificando o tema), Serious games,que explica o que são 

e porque são chamados de “jogos sérios”  e justifica a escolha do modelo de jogo 

digital desta tese), museus (para ter base para o estudo do acervo).  

Quanto aos objetivos para a criação do GDD foram revistos os seguintes itens: 

 
Quadro 9 - Estratégias para criação do GDD 

O quê? Como? 

Tema Foi escolhido um tema relevante. 

Público-alvo Para quem se destina o jogo. 

Narrativa Foi desenvolvido uma narrativa 
explorando o conteúdo da coleção de 
Franklin Cascaes. 

Gamificação Foram aplicados elementos de 
gamificação como por exemplo: níveis 
e desafios. 

Conteúdo e conceitos para o formato 
do GDD 

Os conteúdos foram transformados em 
desafios, como por exemplo mini-
games. 

Interface Observou-se uma interface para o 
público-alvo, fácil de jogar, por ser 
tratar de crianças e adolescentes. 

Especialistas Troca de experiência e apoio de 
especialistas no campo científico. 

Atualização da versão Importante registrar toda a atualização 
de uma nova versão no GDD. 

Fonte: A autora 

 

Quanto a experiência do usuário, caso ele não tenha um repertório cultural e 

que não conheça a proposta do jogo sobre a coleção Franklin Cascaes, em uma 

interação gamificada. A gamificação pode apresentar vantagens significativas, e isso 

foi considerado no GDD. Como exemplo a seguir: 
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Quadro 10 - Aplicação da Gamificação 

O quê? Como? 

Engajamento Onde o público-alvo possa explorar o conteúdo proposto. 

Acessibilidade Para que as pessoas possam ter acesso a qualquer momento 
ao jogo e explorem/conheçam diferentes lugares de 
Florianópolis. 

Interação Social A colaboração em equipe acaba estimulando o engajamento 
social e também a troca de experiência e conhecimento. 

Assimilação do 
Conteúdo 

O Jogo pode em sua prática pode reter mais conhecimento e 
consequentemente uma melhor compreensão do conteúdo 
apresentado no mesmo. 

Fonte: A autora 
 

A digitalização de acervos de museus, coleções, coleção Professora Elizabeth 

Pavan Cascaes e Franklin Cascaes serviu de base para a segunda etapa desta tese, 

no fluxograma abaixo o processo dessa segunda etapa é descrito. 

 

Quadro 11 - Segunda etapa da pesquisa 

 
Fonte: A autora (2023) 
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O Objetivo desta etapa, foi escolher um acervo que tivesse apelo social, 

cultural e científico com acesso restrito a população geral. Dessa forma surgiu a 

pergunta de pesquisa:  

— Como divulgar conteúdos de cunho científico, educacional e cultural 

presente nos museus, por meio de artefatos digitais, sob a forma de jogos digitais, que 

venham a ser atrativos e de reconhecida qualidade de experiência para crianças e 

jovens? 

Diante disso, e para contribuir com o acervo de Cascaes, foi necessário 

pesquisas sobre divulgação de acervos e estudar diversos modelos de games e GDD 

(game design document). 

Visando atingir os objetivos propostos desta pesquisa que está classificada 

como pesquisa descritiva, utilizou-se de referências bibliográficas como 

procedimentos técnicos, realizou-se ainda, análise de fotos e documentos.  

Dessa forma, encontrou-se a solução para o problema da pesquisa definindo 

o modelo a ser adotado e a metodologia a ser empregada para a concepção de um 

game design document (GDD). 

Nessa trajetória foi utilizada a pesquisa qualitativa, devido às suas 

características de investigação exploratória. Com essa abordagem, a interpretação e 

análise do pesquisador é elemento-chave no processo qualitativo, que foi, 

constantemente, revisto ao longo da pesquisa.  

Conforme Creswell (2021), uma das características da pesquisa qualitativa é 

a reflexividade:  

na pesquisa qualitativa, os pesquisadores refletem sobre como seu papel 
no estudo e seu histórico pessoal, cultural e experiências tem potencial 
para moldar suas interpretações, como os temas que eles desenvolvem e 
o significado que atribuem aos dados. Esse aspecto dos métodos é mais 
do que meramente a apresentação de vieses e valores no estudo, mas 
como o histórico dos pesquisadores na verdade pode definir a direção do 
estudo. 

 
Essa análise vai além da mera apresentação de visões e valores, pois 

reconhece que o histórico dos investigadores pode realmente definir a direção do 

estudo. Isso significa que a subjetividade dos investigadores exerce um papel crucial 

na pesquisa qualitativa e deve ser levado em consideração para uma compreensão 

completa dos resultados. Portanto, essa ressalta a importância da reflexividade e do 

reconhecimento da influência dos pesquisadores na pesquisa qualificada. 
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Os métodos e procedimentos referem-se às estratégias, técnicas e 

abordagens adotadas pelo pesquisador para coletar dados, analisá-los e chegar a 

eles. Eles são essenciais para garantir a confiabilidade e a validade dos resultados da 

pesquisa. 

Ao estabelecer métodos claros e procedimentos bem definidos, os 

investigadores podem garantir a replicabilidade do estudo, permitindo que outros 

pesquisadores reproduzam o estudo e verifiquem se os resultados são consistentes. 

Além disso, os métodos e procedimentos qualificados ajudam a evitar viés e erros 

sistemáticos, confiantes para o objetivo, conforme menciona Gil (2012), “os métodos 

e procedimentos são importantes para delinear o caminho percorrido pela pesquisa e 

avaliar a qualidade dos seus resultados”. 

No quadro 12, apresentamos o fluxo do desenvolvimento da pesquisa. 

Quadro 12 - Fluxo da elaboração do GDD 

 
Fonte: A autora, 2023 

 

A seleção do acervo, deu-se pela magnitude e pela sua relevância social e 

científica das obras, e para isso, foi realizada uma parceria do Design Lab/UFSC e o 

Museu Universitário Professor Oswaldo Rodrigues Cabral, da Universidade Federal 

de Santa Catarina - MArquE/UFSC. 
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Já a escolha de imagens para o GDD, foram selecionadas da dissertação de 

mestrado de Laura Olguins Moura Machado (2022), “Explorando alguns processos de 

digitalização 2D e 3D e suas aplicações”, onde a mesma fez a sua pesquisa em 

digitalização das pranchas de desenhos de Franklin Cascaes em resolução 2D.  Para 

tal, houve o acompanhamento da etapa de digitalização das pranchas de desenho no 

MArquE/UFSC para a pesquisa de Laura, conhecendo, dessa forma, o processo de 

digitalização em 2D, e como as obras de um acervo podem ser digitalizadas. 

A equipe técnica do MArquE/UFSC fez a seleção das pranchas, assim como 

o seu manuseio, todo este procedimento foi feito pela equipe técnica do museu para-

a preservação da coleção que depende: 

● da iluminação controlada; 

● temperatura ambiente; 

● e da umidade. 

As fotografias obtidas dos desenhos do artista Franklin Cascaes foram feitas 

com uma câmera Fujifilm XT20 com lente 18-50mm, monopé e luzes auxiliares.  

A Figura abaixo apresenta a equipe ajustando a prancha de desenho para 

captura de imagem. 

Figura 24 - Exemplo de Captura de imagem  

 
 Fonte: A autora 
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Foi necessário realizar uma pesquisa sobre os jogos digitais para escolher o 

jogo conceito/referência para esta tese. Refletir e analisar como um acervo pode ser 

incorporado em um jogo digital.  

Para isso foi elaborado um método de análise e observação com base no 

roteiro de análise dos jogos do gameblast20. Os critérios foram: 

● Áudio;  

● jogabilidade; 

● diversão e experiência de jogo; 

● visual; 

● roteiro. 

Na parte Visual do jogo foi observado a parte gráfica e artística da 

apresentação para ver se o jogo é visivelmente proficiente, apresentando e 

oferecendo efeitos, texturas, modelagem e filtros de acordo com a plataforma.  

Em relação a Jogabilidade, foi avaliado sobre os controles do jogo. Pois em 

um jogo bom, o jogador “esquece” que está segurando um controle, é muito 

espontânea a sua forma de jogar. 

Já no áudio foi analisado o som no geral, ruídos e trilha sonora. 

Na diversão, que é associada ao enredo, foi analisado se ele é envolvente e 

divertido. 

No roteiro foi observado se era ou não atraente e se os personagens e 

eventos estavam coerentes com a história do jogo. 

Foram analisados jogos como:   

● Jurassic world alive, é um jogo que permite que o jogador colete 

dinossauros do mundo real, usando realidade aumentada RA para trazê-

los ao seu ambiente. O jogador pode explorar ao seu redor, criar novas 

espécies e participar de batalhas; 

● Ingress: Jogo desenvolvido pela Niantic. A mesma empresa que 

desenvolveu o Pokemon Go.  É um jogo de realidade aumentada em 

que o jogador deve escolher entre duas facções de “hackers” e capturar 

portais espalhados pelo mundo real, o jogo tem um conceito similar ao 

 
20  Site de análise de jogos de vídeo games: 
https://www.gameblast.com.br/search/label/An%C3%A1lise acesso em 15/06//2023 
 

https://www.gameblast.com.br/search/label/An%C3%A1lise
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Pokémom Go, mas com uma temática mais científica; 

● Pokémon GO, jogo eletrônico free-to-play de realidade aumentada para 

smartphones.Neste jogo o jogador utiliza o GPS para treinar e capturar 

Pokémon, conforme o jogador segue em determinada direção aparecem 

diferentes tipos de Pokémon. 

Para fins dessa análise foram examinados os seguintes fatores: Mecânicas 

de jogo; Elementos estéticos; Pontos de vista; Interfaces gráficas; Controles.  

Após esta etapa e de conhecer diversos jogos, foi definido o Jogo Pokémon 

Go como referência para o GDD sobre a coleção de Franklin Cascaes. 

Assim, foi feita uma pesquisa sobre o universo do Pokémon Go, mecânicas, 

mitologia, histórias, personagens para entender melhor o jogo e poder então construir 

um roteiro para o GDD de Franklin Cascaes, alinhado com o jogo do Pokémon Go. 

Neste capítulo foram detalhados os procedimentos metodológicos seguidos 

para a concretização dos objetivos da tese. O capítulo trata também de caracterizar a 

pesquisa segundo as escolhas realizadas quanto à metodologia científica. Seguindo 

base conceitual de CRESWELL (2021), foram descritas as alegações de 

conhecimento, as estratégias de investigação e o método que irá ilustrar o modelo de 

GDD desta tese. 
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4 START- O GDD: APLICAÇÃO DO MODELO PROPOSTO  

 

” Se você fizer uma atividade bem-feita, ela se tornará prazerosa. Para 
continuar gostando de alguma coisa, é preciso aumentar sua 

complexidade”. (Mihaly Csikszentmihalyi) 
 

Este capítulo descreve a proposta para a solução do problema da pesquisa, 

apresentando o modelo de game design document (GDD) selecionado como parte da 

metodologia para o desenvolvimento desta tese. 

Mesmo não existindo um modelo “certo” de GDD, como já visto anteriormente 

no item 2.4, tem autores que criaram e formularam tipos/modelos de documentos de 

GDD para que os mesmos pudessem ser utilizados em diversos tipos de jogos, de 

modo adequado. É o caso do Rogers (2013), o autor diz que para início do 

desenvolvimento de um jogo é necessário e fundamental quatro documentos durante 

a pré-produção de um jogo e que logicamente evoluirão para o GDD, sendo que cada 

elemento desses tem seu uso específico. Os quatro elementos são: 

● O Página - única; 

● O Dez- páginas; 

● O Gráfico de ritmo; 

● O Game Design Document. 

 

Abaixo, a descrição dos quatro elementos citados pelo autor. 

1. O Página-única. Apresenta uma visão geral e resumida do jogo incluindo 

alguns componentes básicos, como por exemplo: o título do jogo; as 

plataformas pretendidas; classificação ESRB pretendida (organização 

autorregulatória que faz cumprir um sistema de classificação tanto quanto 

princípios de privacidade e publicidade online para software nos Estados 

Unidos e no Canadá), público-alvo dos jogadores; resumo da história do jogo, 

diferentes modos de gameplay; diferenciais de venda e produtos concorrentes. 

Este modelo será lido por muitas pessoas, incluindo o time de desenvolvedores 

e seu distribuidor, então é importante manter este modelo bem atrativo e 

informativo, e obviamente, em uma única página; 

2. Já o modelo dez páginas de Rogers (2013) é um documento amplo, mais 
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completo, cujo objetivo é fazer com que o leitor entenda o básico do produto 

final, ele é a “espinha” do jogo é o guia fundamental para o desenvolvimento 

do jogo.  Para fornecer uma compreensão básica do produto final sem se 

aprofundar em detalhes o leitor deve se sentir atraído para compreender e 

entender tudo aquilo que está escrito. Portanto, o texto deve ser objetivo e 

simples, importante utilizar imagens para apresentar o conceito do jogo. Neste 

documento é definido como deve ser o jogo, passo a passo, assim garante que 

todos os envolvidos no projeto compreendam claramente o documento, 

facilitando assim um desenvolvimento eficaz para toda a equipe.  

3. O elemento Gráfico de Ritmo é aquele que colabora no desenvolvimento do 

GDD e oferece um tipo de mapa da estrutura do jogo;   

4. Game Design Document: O designer de jogos vai escolher qual o melhor 

formato de GDD irá utilizar. É uma opção pessoal, alguns preferem recursos 

visuais, por exemplo, pois depende do estilo de trabalho de cada um. 

 

O Modelo do GDD selecionado para esta tese teve como base o modelo dez-

páginas de Rogers (2013), “o dez-páginas é um amplo documento de design que 

define a espinha do seu jogo. A intenção é fazer com que os leitores entendam o 

básico do produto final, sem entrar em detalhes excruciantes” (ROGERS, 2013, p.86). 

O Nome dez-páginas não quer dizer que o GDD fica limitado em dez-páginas, 

ele foi escolhido por ser um modelo com uma linguagem mais fácil, uma melhor 

compreensão com recursos bem apresentados e que seja acessível, que possa ser 

utilizado por qualquer pessoa que queira criar um jogo, como:  professores, 

estudantes, designers e, ou iniciantes. 

Sendo que este modelo tem como objetivo completar parte da coleção de 

Franklin Cascaes. A ideia principal é criar um modelo para um aplicativo/jogo com 

estilo e referência no jogo Pokemon Go.  

Pokémon GO é um popular jogo de realidade aumentada com o objetivo de 
os jogadores usarem configurações baseadas em localização GPS para 
capturar e treinar personagens Pokémon. Conforme você se move, diferentes 
tipos de Pokémon aparecem, dependendo de onde você está e que horas 
são. A ideia é incentivá-lo a viajar pelo mundo real para capturar Pokémons. 
(INTERNET MATERS, 2022) 
 

Para atingir o objetivo, o jogador deve, primeiramente, escolher o personagem 

(que serão bruxas e monstros), e posteriormente tentar identificar no mapa da ilha 
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onde pode ter obras do Franklin Cascaes. Será um jogo também baseado em fases, 

como diversos jogos tradicionais, por exemplo o Super Mario.  

No item a seguir será apresentada a versão inicial do GDD, resultante desta 

pesquisa. 

 

4.1 O GDD 

 

Aqui é proposto um Game Design Document (GDD) inovador como parte 

desta tese de doutorado sobre a virtualização da coleção de Franklin Cascaes. O 

prestigiado folclorista brasileiro que deixou um legado cultural imensurável, 

registrando histórias, tradições e lendas de Santa Catarina. Esta tese visa preservar 

e difundir esse patrimônio cultural de maneira interativa e imersiva, por meio da 

criação de um jogo virtual baseado em suas obras. O GDD aborda detalhadamente 

os aspectos técnicos, narrativos e de jogabilidade, buscando proporcionar aos 

jogadores uma experiência envolvente, educativa e acessível, contribuindo assim, 

para a valorização e perpetuação da cultura popular catarinense. 

Este documento apresenta a estrutura conceitual e funcional do jogo, 

incluindo a descrição dos principais elementos de gameplay, personagens, cenários, 

mecânicas de jogo, além de abordar aspectos culturais e tecnológicos relevantes para 

o desenvolvimento do jogo. 
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5 GAME OVER: ANÁLISE DE RESULTADOS E CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

“A coruja que aparece metamorfoseada no meio da árvore, se destaca 
como um observador cultural, deste tipo de cultura que o Povo antigo 

conduz em sua bagagem tradicional”. (Franklin Cascaes) 

 

5.1 ANÁLISE DE RESULTADOS  

 

Percebeu-se nesta pesquisa na construção do GDD (Game design 

Document), que os serious games vão além do entretenimento, e que podemos 

inserir em um jogo digital o conteúdo científico de modo criativo e interativo para 

acervos de museus, os serious games podem ser envolventes e também 

motivadores quando criados com este intuito de atratividade e aprendizagem ao 

mesmo tempo. 

 Um jogo digital com a temática de acervos pode alcançar um significativo 

número de público para conhecer por meio virtual estes acervos e a história que 

envolve toda a construção de um acervo destacando assim a Importância da 

valorização dos mesmos. 

  A digitalização de um acervo é um instrumento importante para a garantia 

de reprodução das obras, portanto é relevante termos mais pesquisas nesta área 

para que outros acervos possam vir a ser digitalizados. 

Nesta tese foi utilizado como referência o Pokémon Go, para a construção 

do GDD para o jogo sobre o acervo de Franklin Cascaes.  

O Pokémon Go, é um Jogo de realidade aumentada para dispositivos 

móveis,e foi lançado em 2016, fez sucesso mundial pois milhões de usuários 

baixaram o jogo. Em seu lançamento bateu recordes no Guiness Book21. O jogo 

incentiva a exploração, socialização e captura de Pokémon Go no mundo real. 

(IGN Brasil,2016). 

As diferenças entre o Jogo Pokémon Go e Aventuras de Cascaes são as 

descritas no quadro abaixo: 

 
21  Um dos prêmios foi o recorde do jogo móbile que em seu primeiro mês de lançamento foi o mais 
baixado, com 130 milhões de downloads, assim os 130 milhões de usuários deram a garantia ao 
segundo recorde, que foi a maior receita bruta para um jogo móbile no primeiro mês com 206,5 
milhões de dólares, ou seja, mais de 660 
milhões.Fonte:https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/08/pokemon-go-quebrou-cinco-recordes-no-
livro-guinness-conheca-todos.ghtml acesso em 07/09/2023 
 

https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/08/pokemon-go-quebrou-cinco-recordes-no-livro-guinness-conheca-todos.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/08/pokemon-go-quebrou-cinco-recordes-no-livro-guinness-conheca-todos.ghtml
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Quadro 13 - Pokémon Go x Aventuras de Cascaes 

Pokémon Go Aventuras de Cascaes 

Jogo de realidade aumentada Jogo digital em forma 2 D 

Na mecânica do jogo, não possui 

mini games 

Cada mini game tem uma mecânica 

específica, que podem diferenciar, 

lógica e agilidade. Para poder garantir 

acesso às obras e as conquistas, serão 

base para a captura  das imagens. 

Progressão no Pokémon Go 

envolve vários aspectos, incluindo 

captura de Pokémon, aumento de 

nível do treinador e participação em 

batalhas e atividades especiais 

A Progressão do jogo deriva de 

conquistas de medalhas e ranking 

exploratório, quanto mais ele explora 

mais ele ganha ranking e pode chegar a 

ganhar o troféu Manezinho. 

Geolocalização do Pokémon Go 

Pokémon pode ser jogado em 

diversos lugares e cidades 

Geolocalização: o jogo será exclusivo 

para a ilha com foco em alguns bairros, 

vai contar história da cultura do estado 

de Santa Catarina. 

Fonte: A autora (2023) 

 

A autora baseou-se nos resultados obtidos durante a construção do Game 

Design Document (GDD), tendo como principal referência o popular jogo Pokémon 

Go. Essas questões representam as conclusões e análises obtidas ao longo do 

processo de desenvolvimento, destacando a influência e inspiração que Pokémon Go 

teve na concepção do projeto. 

 
 5.2 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A ideia e os questionamentos desta pesquisa, partiram da vivência da autora 

na área de educação e cultura, com atuação em movimentos artísticos/culturais e 

como professora e coordenadora de cursos de jogos digitais. Durante o 

desenvolvimento deste trabalho, ficaram reforçados a visão e os princípios a respeito 

da cultura e compartilhamento de saberes, tais convicções foram potencializadas ao 

revisitar posicionamentos sobre muitos aspectos relacionados a valorização da 
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cultura. Os acervos populares e culturais têm um papel significativo na construção do 

orgulho e da autoestima de uma comunidade. Quando uma sociedade reconhece e 

valoriza sua própria cultura, isso fortalece a sua identidade e promove um sentimento 

de pertencimento. Valorizar esses acervos é um ato de empoderamento e resgate da 

história e das tradições. A valorização dos acervos populares e culturais também 

influenciam no desenvolvimento econômico e social de uma região. Além disso, a 

valorização dos acervos pode incentivar a criatividade e a inovação, servindo como 

fonte de inspiração para artistas, artesãos e empresários culturais locais, pois é 

importante para planejamento estratégico em escolas e demais instituições, 

Ao investir nesses acervos, as políticas públicas não apenas reconhecem a 

importância da diversidade cultural, mas também promovem a inclusão social, o 

orgulho da população e a promoção de um legado cultural vivo para as gerações 

futuras. 

Um dos relevantes pontos a serem mencionados é a economia criativa em 

Santa Catarina, um setor em ascensão que tem impulsionado o desenvolvimento 

econômico e cultural do estado, falamos de uma diversidade de segmentos, que vão 

desde artes e design música e tecnologia, Florianópolis, em especial, destaca-se 

como um pólo criativo e inovador que tem se posicionado como um importante centro 

para o empreendedorismo e a criatividade, atraindo talentos e investimentos. 

  A justificativa para o desenvolvimento desta tese foi apresentar um modo 

mais acessível para que as pessoas, em especial crianças e jovens possuam mais 

interesse em conhecer acervos de museus fazendo uso de jogos digitais. Por ser uma 

mídia bastante interativa aumenta o interesse de crianças e jovens para utilizarem os 

jogos digitais de modo cativante. 

Reportemo-nos ao objetivo geral desta pesquisa: Desenvolver um modelo de 

gamificação adequado a virtualização de acervos de museus, com atratividade, 

ludicidade e interatividade de uso, voltado a crianças e  jovens, que possa servir de 

referência e contribuir de maneira significativa para a  melhoria da experiência dos 

usuários para acervos de museus. 

Para atingir tal objetivo, contou-se também com o apoio dos pesquisadores 

do MArquE/UFSC que possibilitaram acesso e conhecimento em algumas das obras 

de Cascaes. Mostrando o quanto o acervo é importante para a sociedade e como deve 

ser preservado tecnicamente. O estudo sobre a vida e obra de Franklin Cascaes foi 

relevante, pois entendeu-se que o artista consegue materializar em arte os elementos 
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de suas pesquisas. 

Durante o desenvolvimento desta tese, em 25 de novembro de 2022 foi 

inaugurada a sala de exposições Cascaes no MArquE, cujo objetivo é o de respeitar 

a memória e o desejo do artista. A exposição abriu tendo como foco apresentar 

algumas das investigações artísticas em seu processo criativo. As adequações 

necessárias para esta sala, visando a conservação do acervo, foram realizadas por 

meio do “Prêmio Elizabete Anderle de Estímulo à Cultura / Patrimônio e Paisagem 

Cultural - Edição 2021” da Fundação Catarinense de Cultura (FCC)22.  

Uma excelente iniciativa do MArquE e que vem ao encontro da ideia de 

divulgar as obras do artista.  

 

  

Figura 25 - Sala de exposição Franklin Cascaes  

 
                                Fonte: Ellen Vitória Goes Machado     

A proposta da tese tem relevância no caso de pessoas que queiram conhecer 

a ilha de Santa Catarina, pois podem considerar que irão conhecer, por meio de um 

jogo, além dos bairros, um dos maiores pesquisadores da cultura popular da ilha de 

Florianópolis. O jogo vem a ser atrativo para que crianças e jovens aprofundem seus 

conhecimentos e disseminem a cultura catarinense, unindo entretenimento digital e a 

obra de Franklin Cascaes. 

Os jogos sérios vão além do entretenimento, e partindo do princípio de que 

 
22 Fonte: https://museu.ufsc.br/exposicao-cascaes-artista/ acesso em 18/05/2023 

https://museu.ufsc.br/exposicao-cascaes-artista/
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jogar é uma atividade prazerosa, o modelo de GDD contribui na missão de fazer com 

que um jogo “sério” se torne divertido. Assim, conforme Tavares (2021), as pessoas 

sentem-se mais motivadas e inspiradas para jogar, tornando o local do jogo mais 

seguro e prazeroso simulando a vida real.  

Foi possível após a revisão de literatura, identificar soluções de gamificação 

para a virtualização de acervos e para entender foi necessário estudar a aprofundar 

os conhecimentos em especial os jogos digitais e a gamificação. 

Criar um artefato gamificado é buscar algo que seja envolvente para as 

pessoas, que tenha um engajamento e faça com que os jogadores queiram usar o 

jogo para atingir o resultado.  

Os objetivos foram atingidos, partindo do princípio de que a fundamentação 

teórica e demais conhecimentos técnicos deram subsídios para a descrição do modelo 

proposto nesta tese. 

O GDD sobre a coleção de Franklin Cascaes servirá como um guia essencial 

para o desenvolvimento do jogo, fornecendo diretrizes claras para a equipe de 

desenvolvimento em relação à jogabilidade, mecânicas, arte, som e outros aspectos 

necessários para a criação do jogo. Poderá ser utilizado por estudantes e pessoas 

que tenham interesse em desenvolver um GDD. 

O presente estudo limitou-se a elaborar um modelo de game design document 

(GDD) para explorar a coleção de Franklin Cascaes. Buscou-se também baseado em 

conceitos relacionados a sua semelhança, conceituar e organizar conhecimentos 

necessários que contribuíssem na elaboração da proposta do modelo de GDD para 

os museus. 

 

 

5.3 RECOMENDAÇÕES PARA TRABALHOS FUTUROS 

 

No GDD, não foi abordada a questão da acessibilidade para grupos de 

indivíduos com deficiência auditiva, visual, baixa visão, transtorno do espectro autista 

(TEA) e transtorno de déficit de atenção (TDAH). É extremamente necessário que o 

jogo seja projetado para ser acessível ao maior número possível de pessoas, 

incorporando recursos como legendas para aqueles com perda auditiva e 

audiodescrição para pessoas cegas ou com baixa visão. Além disso, considerando a 

temática do jogo relacionado ao acervo de Cascaes, este pode se configurar como 
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um valioso instrumento para ampliar a divulgação da obra de Cascaes no MArquE.  

Outra sugestão importante é a inclusão, no GDD, de todos os elementos que o 

designer do jogo julgar pertinentes e relevantes para o jogo. 
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APÊNDICE 

Cronologia da vida de Cascaes 

1908 

Ano de seu nascimento (16/10/1908) Cascaes desde menino é muito 
atento aos “causos” e mostra sua aptidão pela arte nas areias da praia 
modelando esculturas. Sua formação básica deu-se nas escolas da 
região de sua casa. 

1931 Com esculturas em argila, cria um grande presépio na casa dos pais. 
(23 anos) 

1933 

Criou um presépio de esculturas de gesso calcinado para a Capela de 
Nossa Senhora dos Navegantes de Itaguaçu. Com esse trabalho 
consegue emprego de servente na Escola Profissional Feminina de 
Florianópolis, assim possibilita sua entrada no Curso Noturno na Escola 
de Aprendizes e Artífices de Santa Catarina. (25 anos) 

1938 Tem aulas particulares com Plinio Freitas, Anfilóquio Carvalho e Manuel 
Luiz. (30 anos) 

1941 
Ingressou para o Curso de Desenho, habilitação Coadjuvante de 
Ensino na Escola Industrial de Florianópolis. Então com 33 anos de 
idade. (33 anos) 

1943 
Criou o presépio na Capela Bom Jesus dos Aflitos, no bairro Estreito, 
em Florianópolis. (35 anos) 

1944 
É professor de Modelagem no Colégio Estadual Dias Velho e realiza 
uma grande exposição com o trabalho dos alunos. Neste mesmo ano, 
casou-se com Elizabeth Pavan. (36 anos) 

1945 

É efetivado como professor de Desenho na Escola Industrial de 
Florianópolis. Até então, acumula diversas funções, como: inspetor de 
alunos, professor de modelagem, artes manuais, história da 
indumentária e desenho. Com alunos do Grupo Escolar Lauro Muller 
monta uma exposição de esculturas com motivos folclóricos afro-
brasileiros. (37 anos) 

1946 
Começa a sistematizar suas pesquisas nas comunidades pesqueiras 
da Ilha de Santa Catarina. (38 anos) 

1948 

No Rio de Janeiro, frequenta o curso de férias de desenho na Escola 
Técnica Nacional. Fez exposições de desenhos e esculturas no Salão 
do Clube Democrata.  A exposição foi patrocinada pela Sociedade 
Catarinense de Belas Artes. (40 anos) 
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1951 

Em Imbituba, na antiga localidade de Pescaria Brava, Cascaes cria o 
Museu Pio X, (que é vendido mais tarde pela Diocese de Tubarão). 
Neste museu, encontravam se todas as esculturas expostas entre os 
anos 1948 e 1950. Com a venda do museu, as peças foram 
desperdiçadas. (43 anos) 

1951-

1953 

Criou os presépios nas Igrejas de São João Batista do Imaruí, Sítio 
Novo e matriz de pescaria Brava. (43 aos 45 anos) 

1954 
Confecciona para o Cine São José em Florianópolis e Cine Glória no 
Estreito as esculturas que ornamentam suas fachadas. (46 anos) 

1956 

Recebe do Governo do Estado medalha de ouro pela exposição de 
motivos folclóricos da Ilha de Santa Catarina (esculpida em miniaturas 
na Casa Santa Catarina). A exposição foi na cidade de Imbituba, no 
Clube Atlético. (48 anos) 

1957 
Cascaes frequenta o curso básico de Museologia. Ministrado pelo 
professor Alfredo Teodoro Rusins, (49 anos) 

1958 Realiza exposição de esculturas no pátio interno do Colégio Estadual 
Dias Velho. (50 anos) 

1959 
Realiza exposição de esculturas em argila e gesso calcinado no Museu 
de Arte de Florianópolis, situado na Casa de Santa Catarina. (51 anos) 

1960 
Faz exposição Procissão De Nosso Senhor Bom Jesus dos Passos, no 
Salão do Clube XV de Novembro em Florianópolis. (52 anos) 

1961 

Fica sócio correspondente da Academia de Letras José de Alencar, na 
cidade de Curitiba, Paraná. Faz diversas exposições e homenagens: 
Desenho a bico de pena na Praça XV de Novembro. Desenho a bico de 
pena em homenagem aos moradores do Rio vermelho, realizada no 
Grupo escolar Antônio Apóstolo, Florianópolis.  Desenho a bico de pena 
em homenagem aos moradores do Pântano do Sul, apresentada no 
Grupo Escolar Paulo Fontes. Desenho a Bico de pena em homenagem 
a restauração da Igreja matriz de Ribeirão da Ilha, apresentada na 
sacristia da igreja. Desenhos a bico de pena em homenagem aos 
moradores de Santo Antônio de Lisboa, apresentados no Grupo Escolar 
de Santo Antônio de Lisboa. (53 anos) 



171 
 

1962 

Realiza exposição de desenhos a bico de pena na Praça XV de 
Novembro, no Colégio Menino Jesus em Criciúma e no colégio São 
José em Tubarão. (54 anos) 

1963 
Coordenador de Ensino na Escola Industrial de Florianópolis e 
professor de ensino Industrial Básico. (55 anos) 

1964 
Realiza exposição de esculturas pela passagem do bicentenário da 
Irmandade do Nosso Senhor Bom Jesus dos Passos no Salão de 
Conferências do Hospital da Caridade em Florianópolis. (56 anos) 

1967 
Criou a máscara mortuária de Dom Joaquim Domingues de Oliveira e 
quadro em baixo relevo, com a imagem da Catedral Metropolitana 
colocadas junto ao túmulo do Arcebispo na Catedral. (59 anos) 

1968 
Realiza em Tijucas e Azambuja SC, exposições e conferências sobre o 
folclore na Ilha de Santa Catarina. (60 anos) 

1970 No dia 08 de dezembro, é notificado sobre sua aposentadoria (62 anos) 

1971 

Falecimento de sua esposa Elizabeth Pavan Cascaes, em 30 de abril. 
Realiza exposição de esculturas no Salão de Honra do Instituto Estadual 
da Educação em Florianópolis e a mostra Folclore na Ilha de Santa 
Catarina em Blumenau na Galeria Açu-Açu. (63 anos) 

1972 
Realiza exposição de esculturas na Universidade Federal de Santa 
Catarina -UFSC na III Mostra Museológica Brasileira. (64 anos) 

1974 

Assinado convênio entre a Universidade Federal de Santa Catarina -
UFSC, Prefeitura Municipal de Florianópolis e Professor Franklin 
Joaquim Cascaes para apresentação pública da Coleção Elizabeth 
Pavan Cascaes.  

Participa com desenhos na Coletiva de Artistas Catarinenses em 
Brasília, Distrito Federal. (66 anos) 

1975 

Participa da Coletiva de artistas catarinenses homenageando os 50 
anos de atividade Cronologia da vida de Cascaes ade artística de 
Martinho de Haro. Exposição de desenhos O Fantástico na Cultura 
Popular da Ilha de Santa Catarina, no Stúdio A/2 em Florianópolis SC. 
(67 anos) 
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1976 

Realiza diversas exposições: O Fantástico na Cultura Popular da Ilha de 
Santa Catarina (desenhos) e a pesca artesanal (esculturas) 
apresentadas em Brasília, Distrito Federal nas comemorações do mês 
de Santa Catarina no Distrito Federal.  Outra exposição marcante foi: O 
Engenho de Fabricar Farinha de Mandioca na inauguração do Aeroporto 
Internacional de Florianópolis. (68 anos) 

1977 

Participa na coletiva de artistas catarinenses da galeria ARS ARTIS, em 
Florianópolis, SC. Realiza a exposição O Homem, a medicina e a técnica 
na ilha de Santa Catarina, durante o IX Encontro Nacional de Estudantes 
de Medicina e no IX  Simpósio da Associação Nacional dos Professores 
Universitários de História. (69 anos) 

1978 

Adalice Maria de Araújo publica o livro Mito e Magia na Arte 
Catarinense que destaca a obra de Franklin Joaquim Cascaes. Neste 
mesmo ano participa da Bienal Latino-Americana de Artes, no Parque 
do Ibirapuera, em São Paulo. (70 anos) 

1979 
É publicado o primeiro volume do livro O Fantástico na Ilha de Santa 
Catarina. Uma coletânea de contos escritos por Franklin Cascaes a 
partir de estórias da ilha. (71 anos) 

1981 

Doou todo seu acervo ao Museu Professor Oswaldo Rodrigues Cabral, 
da Universidade Federal de Santa Catarina UFSC. É publicado o livro 
Franklin Cascaes - vida e arte e a colonização açoriana. O livro de 
entrevistas foi organizado por Raimundo Caruso. (73 anos) 

1983 
Faleceu no dia 15 de março na ilha de Santa Catarina, devido a uma 
parada cardíaca decorrente de uma cirurgia de cálculo renal em uma 
tarde de verão. (75 anos) 

Fonte: Espada (2012), adaptado pela autora 
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