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Percepcdes de empresarios e executivos sobre o perfil
profissional e a esfera de atuacdao do Designer de

Games naindustria brasileira de jogos eletronicos

Esse capitulo contempla a andlise dos depoimentos obtidos nas entrevistas
realizadas com executivos de empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos eletronicos.

No item 5.1 sdo apresentadas as caracteristicas da inddstria brasileira de jogos
eletrdnicos no momento atual, no que diz respeito a esfera de atuacdo do Designer de
Games. O item 5.2 apresenta as caracteristicas consideradas importantes no perfil
profissional de um Designer de Games, segundo a visdo dos entrevistados.

Em termos da terminologia adotada, verificou-se que os entrevistados referiam-
se com freqliéncia aos termos Designer de Games e Design de Games através dos seus
equivalentes em inglés: Game Designer e Game Design. Verificamos também uma
alternancia entre o uso dos termos “games”, “jogos digitais”, “jogos eletrénicos” e
simplesmente “jogos”. Entretanto, quando indagados a respeito de qual termo preferiam
utilizar, os entrevistados manifestaram uma certa preocupagdo com o mal-entendimento
que o termo “jogos eletrénicos” pode causar perante o publico, em geral devido a uma
relacdo que pode ser estabelecida com os jogos de azar, que também fazem uso de
tecnologia eletrénica. O que percebeu-se é que dependendo do contexto de uso,
diferentes termos sdo empregados. Foi constatado, por exemplo, que no entendimento
dos entrevistados o termo “game” é de mais facil compreensdo por parte dos

profissionais da imprensa.

5.1.

A esfera de atuacéo do Designer de Games

Através da andlise dos depoimentos verificou-se que a esfera de atuacdo do
Designer de Games na industria brasileira de jogos eletrdnicos apresenta caracteristicas
comuns a esfera de atuacdo de qualquer profissional que atue nessa industria e também
caracteristicas mais especificas relacionadas a atuacao do Designer de Games no Brasil,

conforme veremos a seguir.
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Entende-se por esfera de atuacdo o conjunto de tarefas que esse profissional
executa e atividades nas quais atua ou pode vir a atuar dentro da industria brasileira de
jogos eletrénicos. O questiondrio utilizado para a realizacdo das entrevistas, disponivel
para consulta no anexo 1, buscou em especial extrair informacGes a respeito da atuagdo
do Designer de Games no referido cargo dentro do contexto de trabalho das empresas
brasileiras desenvolvedoras de jogos eletronicos, o que, segundo a definicdo da
ABRAGAMES (2008), equivale a empresas que produzem software para jogos
eletronicos, ou seja, 0S jogos ou parte deles.

5.1.1.
Formacao académica dos Designers de Games em atuagédo no Brasil:

diversidade

Uma primeira constatacdo a respeito da esfera de atuacdo do Designer de Games
na industria brasileira de jogos eletronicos é a existéncia de profissionais com
formagbes académicas diversas atuando nesse cargo, devido ao fato dos cursos
especificos para a formacdo de Designers no Brasil terem surgido cerca de vinte anos
apos os primeiros jogos produzidos em nosso pais, que, segundo registros pesquisados
(ABRAGAMES, 2005 e Senac, 2003), datam da década de oitenta. Esse aspecto da
formagdo dos Designers de Games brasileiros é claramente percebido pelos

entrevistados:

Emiliano de Castro (ABRAGAMES/Atlantis)
“Os grandes Designers de Games brasileiros atuais nao tiveram formacdo em Game
Design, pois 0s cursos sao mais jovens que a inddstria.”

De fato, conforme visto no Capitulo 4, os cursos especificos para a formacéo de
Designers de Games no Brasil comecaram a surgir a partir de 2003, tendo a primeira
turma de Bacharéis em Design de Games no Brasil se graduado no ano de 2006.
Consequentemente tanto alunos quanto profissionais que almejavam trabalhar no cargo
até entdo procuravam formacdo académica em cursos ndo especificamente voltados a
formacgéo de Designers de Games. Os entrevistados enumeraram alguns exemplos de

formacGes de Designers de Games com as quais ja tiveram a oportunidade de lidar:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)
“Temos 2 com formagdo em Publicidade e 1 com Graduagdo em Ciéncia da
Computacdo incompleto, Design de Multimidia completo, P6s em Midias Interativas
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incompleto. Entdo dos 5 que estdo envolvidos hoje com Game Design temos mais ou
menos essa distribuicdo, mas a gente ndo enxerga que nada disso é necessario. A gente
j& teve outras pessoas de outras formacBes também, umas mais técnicas, outras mais
artisticas, gente de cinema.”

Interessante notar no depoimento a seguir que a contratacdo de profissionais com
formagdo especifica parece sofrer certa influéncia do fato de haver cursos formando
profissionais especificos no mercado local, ou seja, na cidade ou regido onde as

empresas estdo localizadas:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“(...) o Game Designer que trabalhava conosco ndo tinha formagdo em Design de
Games. Na verdade eu ja trabalhei com outros, mas o que eu mais gostei era formado
em Comunicacdo social — Publicidade, ai pela PUC do Rio.Os outros Designers que a
gente tinha eram basicamente de Desenho Industrial. Agora nessa ultima fase quando a
Locz ja estava comprada pela Skyzone a empresa veio para Sdo Paulo entdo a gente
tinha mais gente especifica porque tem cursos especificos aqui em S&o Paulo.”

Acredita-se que a diversidade das formacdes dos Designers de Games brasileiros
ainda existird por um consideravel espaco de tempo, em especial se levarmos em conta
que, até a data final da coleta dos dados da pesquisa, existiam somente trés cursos no
Brasil especificos para a formacao de Designer de Games, sendo dois deles na cidade de
Sdo Paulo e um na cidade de Camboril, no estado de Santa Catarina, 0 que ndo
contempla, em termos territoriais, a mesma abrangéncia de cidades e regides do Brasil
onde atualmente existem estabelecidas empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos
em nosso pais. Mesmo que 0s potenciais interessados em se tornar Designers de Games
se deslogquem de suas cidades para estudar nos cursos existentes no momento ou que
surjam novos cursos em outras cidades do Brasil, ainda assim levara um tempo até que a
esfera de atuacdo do Designer de Games na industria brasileira de jogos eletrénicos
venha a ser predominantemente composta por profissionais com formacéo especifica
para o cargo.

E importante ressaltar que a absorcdo de profissionais com uma formagio
especifica em Design de Games pela indUstria ndo se dara simplesmente pela ampliacao
da oferta de cursos especificos e da extensao territorial por eles coberta. Conforme sera
visto no item 5.2, a formacédo especifica em Design de Games ainda ndo é percebida
pela industria em processos de selecdo para o cargo como um diferencial do perfil desse
profissional. Portanto, no que se refere a diversidade da formagdo do Designer de

Games em atuacdo no Brasil, ha também esse aspecto a ser observado:
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Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)
“Eu ndo vejo muita diferenga. Eu ja peguei gente de curso especifico e de curso nédo
especifico. Eu acho que ndo influenciou em nada.

Autores como Fullerton (2004) e Schuytema (2008) enumeram os diferentes
caminhos que um aspirante a Designer de Games pode trilhar para se qualificar para o
cargo. Tais caminhos envolvem desde o estudo individual até a busca por um diploma
universitario. Ao listar alguns cursos voltados para a formacdo de Designers de Games
nos Estados Unidos, Fullerton (2004) menciona que a criacdo de cursos especificos é
um movimento recente naquele pais. Isto estd em acordo com o documento “IGDA
Curriculum Framework - The study of Games and Game Development”, publicado pela
Associacao Internacional das Desenvolvedoras de Games (IGDA, 2008), que ressalta
ser reduzido tanto nos Estados Unidos quanto no Reino Unido o nimero de cursos
especificos da area de Games que efetivamente receberam reconhecimento oficial em
seus paises de origem.

O que percebeu-se é que pelo fato dos cursos para formacdo de Designers de
Games serem muito recentes, tanto as empresas quanto os profissionais em atuagdo no
cargo tém sido levados a investir recursos em estudo individual e treinamentos para
compensar a falta de conhecimentos mais especificos necessarios para o exercicio da

profissao:

Winston Petty (Insélita - Abducdo/ABRAGames)

“O bom Game Designer tem que ser muito autodidata porque, de todas as areas
envolvidas aqui no estudio, € a que menos tem formacgdo académica pronta, entdo ele
tem que correr muito atras disso.

(...) é a nossa realidade ndo s6 em Game Design, mas a gente tem que formar 0s nossos
profissionais.”

A indGstria brasileira parece estar ciente sobre a incipiéncia de cursos
especificos para a formacdo de Designer de Games no Brasil e, aparentemente, tem
estabelecidos critérios e mecanismos préprios para lidar com a diversidade de
formagdes que hoje se apresenta entre os candidatos ao cargo de Designer de Games no
Brasil. A industria parece também ter absorvido a necessidade de complementar a
formacéo desses profissionais dentro do ambito das empresas, treinando-os naquilo que
Ihes parece deficiente, independentemente dos cursos dos quais esses profissionais sao

egressos.
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5.1.2.
Nivel de maturidade e potencial de absorcéo de profissionais: o mercado

€ pequeno, instavel e imaturo

Uma caracteristica da industria brasileira de jogos eletrbnicos que afeta
diretamente as oportunidades de trabalho do Designer de Games no Brasil, na visdo dos

entrevistados, é o fato do mercado ser pequeno, instavel e imaturo:

Emiliano de Castro (ABRAGAMES/Atlantis)

“(...) O mercado é pequeno no Brasil (...) ndo tem maturidade para absorver muitos
profissionais com formacéo especifica em Game Design no cargo de Game Designer.
Se olharmos quantas vagas sdo oferecidas por ano para o cargo de Designer de Games e
guantos alunos se formam por ano, veremos que a conta néo fecha.”

Tal afirmacao sinaliza existir por parte da inddstria uma certa preocupac¢ao com
um fluxo de alunos que pode néo ser absorvido pelo mercado de trabalho.

De fato, ao analisarmos os indicadores numéricos do mercado de games no
Brasil e dos cursos de Design de Games brasileiros nos deparamos com um potencial
baixo da industria brasileira de jogos eletrdnicos para a absorcao desses profissionais.

No levantamento realizado dos cursos de nivel superior voltados para a
formagdo de Designers de Games no Brasil, o nimero médio de vagas oferecidas para
ingresso de alunos em cursos de Graduacdo mais especificos - Bacharelados e
Graduacao Tecnologica - gira em torno de cinglienta por ano em cada curso, totalizando
aproximadamente quinhentos alunos ingressando anualmente.

O documento publicado pela Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de
Jogos Eletronicos (ABRAGAMES, 2008) revelou um crescimento da industria
brasileira de games nos anos de 2007 e 2008. O mesmo documento revela que trata-se
de um mercado formado por quarenta e duas empresas que empregam um nimero
aproximado de quinhentos e sessenta profissionais, do qual cerca de trinta e dois por
cento sdo artistas e designers, totalizando cerca de cento e oitenta profissionais
empregados nessas duas areas em todo o pais (ABRAGAMES, 2008), ndo tendo sido
pesquisado o percentual de Designers de Games embutidos nesse total.

Mesmo levando-se em conta que a industria estd em crescimento, e se
considerassemos que o total acima referido de cento e oitenta posi¢fes para Designers
de Games e artistas dentro das empresas representasse 0 numero de vagas em aberto

para contratagdo, ainda assim o numero total de ofertas de emprego disponiveis para o
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cargo seria pequeno, considerando apenas 0 numero de vagas anuais oferecidas pelos
cursos de Graduacdo especificos de Design de Games levantados através desta pesquisa
- em torno de quinhentos ingressando por ano nesses cursos. Sabemos, entretanto, que o
nimero acima mencionado ndao é composto somente de vagas para Designers de Games
e nem representa 0 numero de vagas abertas para contratacdo. Muito pelo contrério,
segundo o documento de onde foi extraido (ABRAGAMES, 2008) esse numero
representa o total aproximado de vagas atualmente ocupadas por profissionais dentro
das empresas.

A partir desses dados constatamos que a capacidade da indUstria brasileira de
jogos eletrénicos para absorver Designers de Games estd muito aquém da oferta de
profissionais que se configura no pais. Tal conjuntura se mostra ainda mais preocupante
se adicionarmos a nossa analise o fato de que, conforme veremos no item 5.2, 0s
diferenciais dos alunos egressos de cursos especificos de Design de Games no Brasil
ainda ndo se destacam perante 0s executivos da industria brasileira de jogos eletronicos
a ponto dos mesmos considerarem esse tipo de formagdo como um pré-requisito para a
contratacdo de profissionais para o cargo. Ou seja, temos um quadro de vagas a nivel
nacional concorrido ndo somente por egressos de cursos especificos de Design de
Games, mas também por profissionais egressos de cursos diversos e por Designers de
Games com tempo de experiéncia anterior a criacdo dos cursos especificos, que ja
encontram-se atuando no mercado e transitando entre as empresas em busca de
melhores oportunidades de trabalho. Os entrevistados resumiram a questdo em uma
frase:

Emiliano de Castro (Atlantiss ABRAGAMEYS)
“A conta ndo fecha”.

Se o0 numero de alunos formados e em vias de se inserir na industria brasileira de
jogos eletrdnicos como Designers de Games é bem maior que o nlimero de vagas
oferecidas para o cargo no Brasil, havera entdo um excedente de egressos de cursos
especificos em Design de Games que ndo serdo absorvidos de imediato por empresas
desenvolvedoras de Games, ou no cargo de Designers de Games.

No web site dos cursos de Design de Games brasileiros verificamos, que 0s
cursos incluem como areas de atuacao de seus alunos egressos diversos setores, que vao
desde empresas desenvolvedoras de games a escritdrios de design; agéncias ou
escritérios de midia digital; estidios de animacdo, e setores outros relacionados a

entretenimento digital, incluindo TV interativa. Ou seja, mesmo propondo-se a
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promover uma formacdo voltada para a indastria de jogos eletrdnicos, 0s cursos
parecem sinalizar que existem oportunidades em areas correlatas.

De acordo com a percepcdo dos entrevistados o fato do mercado de jogos
eletrdnicos no Brasil ser pequeno resulta em um desperdicio de talentos humanos, sob
dois aspectos: um primeiro € que muitos bons profissionais brasileiros ndo conseguem

oportunidades para mostrar seu talento no &mbito do mercado interno:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“Trabalhar numa industria que € imatura acaba que volta e meia vocé perde muito
talento porque ndo tem muito lugar para ele trabalhar, ndo tem situacdo para ele se
destacar. Quando tiver um mercado mais atuante, com mais competicdo, com mais
projetos vocé vai conseguir um cara se destacar porque vai aparecer um cara que tem
muito talento que vai se destacar por isso. Atualmente o cara pode ter muito talento,
mas ele pega muito pouco projeto, entdo ele ndo tem chance de se destacar aqui porque
0 mercado é muito pouco profissional, tem muito pouca coisa acontecendo.”

Um segundo ponto é que muitos bons profissionais acabam deixando o pais em

busca de oportunidades no exterior:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)
“Teve muitos casos de pessoas (...), talentos que foram para fora do Brasil e comecaram
a se destacar muito |4 fora”.

Segundo a publicagdo da ABRAGAMES (2008) o mercado interno fortemente
afetado pela pirataria e pela importacdo ilegal faz a inddstria nacional depender
principalmente da exportacdo. Para os entrevistados, as empresas brasileiras sofrem as
consequéncias dos altos encargos que incidem sobre contratacdo de pessoal no Brasil.
Tal fato resulta por reduzir a capacidade das empresas de absorver mais profissionais, o
que afeta inclusive sua competitividade internacional, pois parte dos talentos brasileiros
que deixam o pais para trabalhar no exterior sdo, em muitos casos, empregados por

mercados gue concorrem com 0 NOSSOo:

André Penha (Tectoy Digitall ABRAGAMES)

“Um ponto negativo da industria brasileira é a nossa competitividade internacional por
causa dos altissimos encargos sociais. O Brasil € um pais que tem uma péssima
estrutura de encargos sociais para a contratacdo de profissionais. A industria de jogos
assim como a industria de software é uma inddstria de servicos, basicamente. A
diferenca é que a industria de software ndo exporta. Quando a gente é exportador de
uma outra industria, digamos, uma industria de bens de consumo, a exportacdo conta
com pelo menos alguns descontos de impostos para que esses produtos sejam
exportados. J& a industria de servicos, que o caso da industria de software, ela é um
industria de servicos por que nds ndo temos insumos. Todos nossos custos sdo na folha
de pagamento. N&o se compra nada. Sé computador, que é muito barato. Entdo quando
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a gente exporta ndo consegue abater impostos em cima que temos hoje que sdo custos
de pagamento se salarios. No caso do Canada, da Argentina, e outros paises também,
qguando vocé exporta um servico, o fato de vocé ter exportado aquele servico de
tecnologia de alto valor agregado, permite que vocé abata determinado valor dos
encargos sociais sobre os salarios pagos, ou seja vocé emprega mais pessoas para
exportar e isso aumenta a competitividade do pais porque a gente ia ter aqui pessoas ao
invés de ser empregadas na india, na China e no Leste europeu. Entdo hoje a gente
perde em competitividade por causa da nossa estrutura de encargos sociais.”

Segundo os entrevistados ha um grande potencial humano interno de alta
qualidade profissional, que pode vir a ser absorvido por empresas multinacionais

desenvolvedoras de jogos que venham a se instalar no Brasil:

Lucas Machado (Overmind)

“Como tem poucas empresas no Brasil, as primeiras empresas estrangeiras grandes que
se fixarem aqui conseguirdo contratar a “nata” das pessoas que tém interesse em
trabalhar com jogos.”

Um exemplo de tal fendmeno ocorreu no ano de 2008, com a abertura de um
estidio da empresa Canadense Ubisoft, que, em sua instalacdo no pais adquiriu um dos
maiores estudios brasileiros de desenvolvimentos de jogos, a South Logic (Flausino, in:
GameDevbr, 2009).

Segundo depoimentos dos entrevistados, o mercado no Brasil é também muito
instavel. H4A uma alta “taxa de mortalidade” das empresas, e muitas mudam de ramo por

ndo conseguirem sobreviver apenas através do desenvolvimento de Games:

Emiliano de Castro (ABRAGames/Atlantis)

“(...) no Brasil o mercado é pequeno ainda (...) a taxa de mortalidade das empresas é
alta”

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)
“Teve muitos casos de pessoas que trabalhavam com empresas que apareceram na
minha época, algumas fecharam. Infelizmente a maioria fechou.”

Segundo a ABRAGAMES (2008) o consumo de games no Brasil através de
comércio ilegal (“pirataria”) e a importacdo ilegal comprometem bastante o faturamento
das empresas, e, conseqlientemente, sua sobrevivéncia e crescimento. Ainda segundo o
documento publicado pela ABRAGAMES (2008) com o enfraquecimento do mercado
interno muitas empresas ndo sobrevivem, e as que conseguem sobreviver tornam-se

fortes exportadoras. Por outro, a mortalidade de pequenas empresas de jogos no Brasil
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é alta também devido ao fato de que, entre os diversos desafios envolvidos para manter
uma empresa funcionando, encontra-se a necessidade de aprender a exportar. Ainda
segundo o referido documento, um mercado interno significativo poderia tornar as

empresas brasileiras mais fortes e portanto ainda mais competitivas internacionalmente:

Emiliano de Castro (ABRAGAMES/Atlantis)

“(...) A “pirataria” no Brasil é muito grande. Ela atinge a industria brasileira em uma
escala muito grande. O Brasil é um grande mercado consumidor de games, mas ndo é
um grande mercado comprador de games. E isso afeta muito as empresas”

Boas (em Azevedo, 2005) reforca o depoimento dos entrevistados ao afirmar
que o comércio ilegal (“pirataria”) resulta em um prejuizo que afeta diretamente as
empresas que produzem e distribuem jogos eletronicos.

Os entrevistados relataram exemplos de suas experiéncias em relacdo aos
mercados internacionais, onde percebe-se que um volume de negbcios mais
significativo resulta em um crescimento ndo s6 do ponto de vista financeiro mas

também de amadurecimento profissional da inddstria como um todo:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“(...) Eu tive uma experiéncia bastante grande internacional. A Skyzone, que comprou a
Locz atuava no mundo inteiro e eu conseguia contratar varias empresas desenvolvendo
nos Estados Unidos, entdo eu tive uma experiéncia bastante valida com a Locz. O que
eu posso dizer é que nos Estados Unidos a industria de Games é muito criativa, com
pessoas muito boas, com empresas muito boas e mais atuantes porque existe um
mercado, uma prépria selecdo natural do mercado de oportunidades que as empresas
batalham. Elas realmente vivem, elas tem dinheiro, tem emprego, estdo contratando,
entdo é um mercado mais ativo, muito mais profissional e se destaca dos outros que eu
conheci (...) Eu acho o mercado brasileiro muito pouco uniforme (...) Ndo d& para vocé
ver ele como muito estavel. Tem gente muito boa e tem gente que t& comecando, que
ndo é tdo boa. Tem muita gente muito criativa entre as empresas. Mas como nao tem
muita selecdo (no sentido de recrutamento de pessoal) porque ndo tem muito mercado,
ndo amadurece muito. Acaba que muita gente sai porque tem gque ganhar dinheiro. Nao
é um mercado que, pelo menos até um ano atras pagava muito bem, e vocé precisa de
muito talento pra desenvolver jogo.

Segundo pesquisa realizada pela ABRAGAMES (2008) o salario bruto médio dos
profissionais da industria brasileira de jogos eletrénicos é de aproximadamente dois mil e
trezentos reais. Tal pesquisa também revelou que, na opinido dos empresarios, o salério
poderia ser maior, e a industria poderia produzir mais e gerar mais empregos se 0s custos de
contratacdo de mao de obra no Brasil fossem menores, 0 que estd em consonancia com o
relato do entrevistado Andre Penha (Tectoy DigitallABRAGAMES) em relagdo ao quanto tais

encargos afetam inclusive a competitividade da industria brasileira a nivel internacional
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No que se refere ao nivel de maturidade da industria brasileira de jogos
eletrbnicos, os entrevistados foram muito enfaticos ao afirmar que nossa indudstria ainda
estd amadurecendo em diversos aspectos, em especial no que se refere a geréncia de

projetos de grande vulto:

André Penha (Tectoy Digital ABRAGAMES)

“Um ponto negativo da induUstria brasileira é o fato dela ser incipiente e com pouca
experiéncia no desenvolvimento de jogos maiores. Poucas empresas no Brasil ja
desenvolveram jogos que custaram mais de um milhdo de dolares, ou que tem equipes
grandes, ou que levam um ano pelo menos, ou seja, a gente ndo tem ainda capacidade
de fazer super-producdes em jogos, por questdes financeiras, por questdes de
experiéncia, por questdo de tamanho das empresas. Entdo esse é um ponto negativo.”

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“Qutra coisa: também acho que é uma questdo ligada a planejamento, que nos nNOssos
projetos afeta a propria producdo, a saida da producdo do game. Eu acho que a gente
ainda precisa se desenvolver um pouco melhor pra se comprometer com projetos de
longo prazo. Isso eu digo com um todo, do segmento no Brasil, ndo exatamente do
nosso estudio.”

Lucas Machado (Overmind)

“Ter idéia para jogos ndo € problema no Brasil, o problema é o que vem depois, é
executar a idéia. E ai onde estfo as maiores dificuldades no Brasil.(...)

A industria brasileira é totalmente inexperiente. Jogo desenvolvido por um time sem
uma geréncia ja experiente no ramo tem alta probabilidade de demorar mais a ser feito e
uma qualidade inferior a um jogo desenvolvido por um time americano experiente, por
exemplo. A Gerencia Operacional e Gerencia Técnica e Artistica sdo inexperientes. “A
inexperiéncia dos times brasileiros é prejudicial para a qualidade e para os prazos dos
projetos desenvolvidos no Brasil.”

Segundo a visdo dos entrevistados, a inexperiéncia da inddstria como um todo

reflete também sobre o trabalho do Designer de Games no Brasil:

André Penha (Tectoy Digital ABRAGAMES)

“Tem pouca experiéncia em game Design. Hoje quem é Game Designer no Brasil tem
um pouco de dificuldade para projetar o jogo para um publico universal por falta de
experiéncia mesmo.

Através do depoimento apresentado abaixo percebe-se que a industria reconhece
0 empenho dos profissionais em fazé-la crescer, mas considera que falta um melhor
embasamento para a conducdo de negécios, que afeta a definicdo de estratégias de

mercado e crescimento das empresas.

André Penha (Tectoy Digitall ABRAGAMEYS)
“O povo brasileiro ndo € um povo empreendedor por escola, mas por raga e teimosia, 0
gue € interessante, mas ndo é suficiente. A industria de jogos do Brasil é principalmente
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formada por pessoas de empresas que desenvolvem jogos e ndo pessoas que
administram empresas, que administram negocios, e ai as empresas de jogos do Brasil
tem uma dificuldade de se avaliar como negdcio, de definir sua propria estratégia, de se
administrar como empresa.

Winston Petty (Insolita Abducdo/ABRAGames)

“A gente estd imaturo como uma indUstria. A gente teve um progresso muito
interessante recente, mas a gente ainda estd num processo de maturidade e isso se traduz
hoje eu acho que principalmente em falta de estratégia, de gestdo e de marketing
também. Entdo isso é uma coisa que afeta negativamente.”

Segundo a IGDA (2008) somente por meio do trabalho conjunto entre a
academia e a industria a rea de Games pode vir a atingir seu potencial maximo de
desenvolvimento.

A criacdo de cursos especificos para a formacao de Designer de Games no Brasil
sinaliza que ha um movimento do meio académico brasileiro em busca de suprir as
deficiéncias de profissionais qualificados para atuacdo na area em nosso pais.

Através da percepcdo dos entrevistados verifica-se uma unidade no discurso no
que se refere aos desafios e problemas a serem enfrentados para 0 amadurecimento e
crescimento da industria brasileira de jogos eletrdnicos como um todo, bem com o da

esfera de atuacdo do Designer de Games no Brasil.

5.1.3.

Reconhecimento do papel do Designer de Games

Na visdo dos entrevistados a imaturidade da industria brasileira de jogos
eletronicos repercute sobre o reconhecimento da importancia do papel do Designer de

Games no processo de desenvolvimento de um jogo:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

(...) Eu acho que na verdade o Designer de Games Brasileiro ndo estar presente, ele
estar carente dentro das empresas € um pouco um reflexo da nossa indUstria estar
amadurecendo ainda. Acho que aos poucos vai comecar a ficar mais profissional, e esse
profissional da equipe vai se tornar mais valorizado, mais importante, mais critico pro
time.”

A industria, entretanto, reconhece o valor que o Design agrega a um produto, e
parece lamentar o fato do papel desse profissional ndo estar ainda sendo explorado em

todo seu potencial nas empresas brasileiras:


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410923/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0410923/CA

64

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“(...) eu acho que um ponto critico pra gente conseguir algum tipo de resultado é
acreditar no Game Designer como um profissional fundamental no desenvolvimento de
jogos. Eu vejo muita negligencia em relacdo ao papel desse profissional(...) 1sso me
entristece muito sob o chapéu da ABRAGAMES. E quando eu vejo esse profissional
presente nas empresas eu ndo vejo ele receber a importancia devida. Eu acho que ele
esta subestimado na producdo. Ele estd fazendo papel de suporte. Ele ndo é um tomador
de decisdo, ndo é um arquiteto do projeto, enfim, um estrategista que esta ali por tras.”

Segundo a percepcdo dos entrevistados, o Design agrega valor aos jogos

eletronicos que o diferencia de um produto de software comum:

André Penha (Tectoy Digitall ABRAGAMEYS)

“Uma vantagem da nossa industria é que a indUstria de jogos, diferentemente da
industria de software ndo é apenas tecnologia. Ele é também midia. Por isso quando a
gente fala de indUstria de jogos a gente também fala de comunicacdo de uma maneira
geral, a gente fala de psicologia, didatica, semiética, a gente fala de alguns pontos
importantes no Design de jogos que sdo considerados como valor agregado.”

Os entrevistados consideram que a imaturidade da inddstria brasileira de jogos
eletronicos se reflete sobre uma maior projecdo e reconhecimento do trabalho do

Designer de Games brasileiro:

Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)

“Eu acho que tem muita gente de Computacgéo e pouca gente de Arte e Design, 0
gue mostra uma certa imaturidade da industria. I1sso néo facilita muito a vida do
Game Designer, porque ele num ambiente mais diversificado ele tem mais
chances na hora de apresentar as idéias delas serem aceitas do que em um
ambiente com um viés mais tecnologico. ”

A lista de grandes Designers de Games elaborada por Fullerton (2004) apresenta
nomes de profissionais de mercados mais estabelecidos, como 0 americano e 0 japoneés,
e de jogos de sucesso por eles desenvolvidos, através dos quais conseguiram projecao
de seus nomes no mercado internacional. Os entrevistados sdo da opinido que o
Designer de Games ainda esta trilhando seu caminho para um reconhecimento

semelhante:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“Eu ainda ndo vejo o Game Designer Brasileiro como uma realidade. Eu falo muito do
nosso Game Designer aqui dentro porque a gente investe bastante, mas eu ndo consigo
identificar ainda 0 Game Designer Brasileiro e isso € um problema, e cai um pouco
naquilo que eu falei antes: eu acho que é uma questdo de amadurecimento da nossa
indUstria aqui. A gente ainda vai chegar no “Game Designer brasileiro”.”
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Através dos depoimentos nota-se que nao existem resisténcias do ponto de vista
da industria para reconhecer o valor que o Designer de Games pode agregar, através de
seu trabalho, aos trabalhos desenvolvidos no Brasil. Percebe-se, sim, que existem
limitagdes de uma conjuntura maior da industria brasileira de jogos eletrénicos e que

afetam diretamente o reconhecimento do valor desse profissional.

5.1.4

Potencial de crescimento e de projecao internacional

Os entrevistados enumeraram pontos positivos em relacdo ao potencial da
industria brasileira de jogos eletrbnicos para crescer e se projetar internacionalmente.
Um primeiro deles esta relacionado a projecdo internacional que nosso pais ja possuli

como um produtor de midia de qualidade, seja em cinema, televisdo ou publicidade:

André Penha (Tectoy Digital ABRAGAMES)

“O Brasil tem esse ponto forte se considerarmos 0s jogos como uma midia e se
considerarmos que o Brasil tem uma industria de midia muito significativa. A televisao
brasileira € muito importante, a midia impressa € razoavelmente importante. O Brasil €
respeitado pela sua condicdo de se promover. Entdo a gente tem uns pontos mais fortes
gue a industria de software. Por exemplo, na industria de software a gente briga com a
india por preco, na industria de jogos, ndo. E muito dificil pra um estidio americano ou
um estudio europeu contratar a india pra fazer jogos, porque india sabe fazer midia, mas
para 0 mercado deles. O Brasil ndo! O Brasil faz midia que a gente entra na Europa,
entra nos Estados Unidos, faz propaganda de televisdo e também consome midia
européia e também consome midia norte-americana também bastante. Entdo a gente tem
uma liberdade cultural e capacidade de comunicacdo e compreensdo perante o resto do
ocidente. Entdo n6s temos ai um ponto de competitividade muito interessante para
vender para o0 mercado internacional.

Segundo os entrevistados a facilidade para se relacionar com culturas de paises
com um mercado de games bem estabelecido representa um ponto positivo da nossa

industria a ser observado:

Winston Petty

(Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“O Brasil consegue ter um diélogo cultural muito a vontade tanto com Estados Unidos,
Europa e Japdo. Isso ja é uma realidade. Eu acho que tem potencial pra desenvolver
alguns diferenciais com o tempo.”

No entanto, no que se refere a incentivos, conforme visto anteriormente, 0s

entrevistados lamentaram as limitacbes que 0s encargos sociais representam na
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exportacao de produtos, o que afeta o potencial das empresas para uma maior projecao a
nivel internacional.

No que se refere a competitividade internacional, segundo os entrevistados, 0s
profissionais brasileiros se diferenciam por sua criatividade e disposi¢édo para enfrentar

desafios:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“Se vocé pensar em termos de programacao em relacdo aos outros mercados, o indiano,
por exemplo. De vez em quando nos Estados Unidos eles comparam os programadores
brasileiros com os indianos. N&o tem como comparar porque os brasileiros sdo muito
melhores e sdo vistos como tal, porque os indianos sdo muito “caretas”, eles fazem
muita coisa bracal. Aqui tem muito mais criatividade do que os indianos. Por exemplo,
eu tinha equipe aqui e equipe la de programadores de jogos. A gente trabalhava com
jogos de celulares. Muita demanda, muita coisa sendo lancada. E normalmente os
“pepinos” vinham préa c& porque aqui o pessoal dava um jeito. Se mandava pra india
ndo tinha jeito. L& eles s6 faziam o que é obvio, o0 que d& certo. Aqui era 0 que ndo da
para dar certo, tipo assim: é impossivel esse jogo rodar nesse aparelho. Entdo manda pro
Brasil que os caras ddo um jeito. E vinha pra ca, e os caras davam um jeito e voltava
funcionando. L4 na india, eles olham o manual. “E possivel?”Aplicam a funcgéo tal,
aplica “num sei que”, etc. D4? Ndo da? Se ndo da, ndo da! Aqui o pessoal é mais
criativo nas solucdes.

Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)
A gente também é muito criativo, pelo que eu tenho visto dos meus ex-alunos que hoje
estdo fora do Brasil trabalhando na industria de jogos

Cassiano Canheti (Hoplon)

“O brasileiro é um povo muito criativo e Game Design é um trabalho essencialmente
criativo. E onde se vocé vai mais exercer a criatividade se for escolher um dos setores
de desenvolvimento do jogo é em Game Design, porgque vocé estd pensando no jogo o
tempo todo, vocé estd jogando o jogo na sua cabeca, imaginando regras novas, idéias
novas a todo momento, avaliando a diversdo desse jogo e assim por diante.”

As limitacGes de recursos da industria brasileira de jogos eletronicos demanda
dos Designers de Games brasileiros um empenho extra para atingir bons resultados, o
que imprime em seu perfil diferenciais positivos em relagéo aos profissionais de outros

paises:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

(...) Por outro lado atualmente vocé tem que reinventar a roda, vocé tem que batalhar
tanto pra fazer uma coisa, vocé tem que ser tdo criativo com 0s recursos que tem pra
guando ha projetos, que eu acho que essa experiéncia de trabalhar no mercado
brasileiro, alguém que leva a fundo, trabalha, tem que passar por tanta dificuldade que
guando vocé vai para uma empresa grande de fora do Brasil, quando uma empresa de
fora do Brasil entra aqui para pegar uma equipe ela vé& um profissional completamente
diferente do profissional de fora do Brasil (...). Quando vocé coloca um cara que esta
trabalhando aqui com tanta limitacdo e coloca num mundo com menos limitagcdo vocé
vai ver que a visdo dele é muito maior: ele estd acostumado a se virar, ele tem que ter
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tido muita criatividade, ele tem que conquistar o usuario do jogo com menos, ele tem
que reinventar. Eu acho que o mercado brasileiro de jogos é um criador de profissionais
perfeito para o mercado de profissionais tipo o Europeu (...) Lembro que tem um que foi
para a Electronic Arts e comecgou a se destacar muito. Tem varios casos de caras que
sdo levados pra Ia e mesmo as equipes aqui que entram para empresas, por exemplo no
caso a Electronic Arts. A equipe de brasileiros que esta la se destaca muito aqui da
Electronic Arts Mobile, que é a que eu tenho mais contato. A parte de Game Design
mesmo. (...) Vocé acaba criando profissionais que tem mexer em tudo, que tem mais
conhecimento geral e que quando saem do Brasil para trabalhar 14 fora, eles acham tudo
muito facil (...) € um profissional bem forte.

Para os entrevistados, a organizacdo da industria em uma associa¢do, com a
fundacdo da ABRAGAMES no ano de 2004, foi um fato marcante na historia da

industria nacional:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“Quando a ABRAGAMES comecou a crescer, quando surgiu e as empresas comegaram
a conversar foi uma mudanca significativa que eu vi porque infelizmente é um mercado
com tdo poucas oportunidades que as empresas tinham que brigar muito, e um espaco
muito pequeno para elas. Mas eu me lembro quando apareceu a ABRAGAMES ¢ a
gente ndo levava muita fé e quando a gente foi |4 e realmente existia uma idéia,
existiam as pessoas falando, existia uma troca, pra mim foi uma surpresa. Aquele foi
um momento em que eu Vvi que tinham varias pessoas sintonizadas fazendo a mesma
coisa no mesmo periodo, porque até entdo, 0 mercado era muito amador. Eu acho que
foi uma ruptura. Foi a primeira vez que eu vi 0 mercado ficar diferente.”

Os entrevistados consideram que a fundacdo da ABRAGAMES de certa maneira
formalizou a existéncia da indUstria brasileira de jogos eletrénicos como um setor
organizado e ndo somente um conjunto de empresas atuando em um mercado em

comum:

André Penha (TecToy Digitall/ ABRAGAMES)

“A industria ja existia, s6 o fortalecimento dela, dela ter assumido o seu papel como
inddstria. Antes ela era um monte de empresas e s6. Entdo dela ter se encorpado, ter
tomado essa cara, essa Visdo estratégica, etc, eu digo com a formagcdo da ABRAGAMES
em 2004.”

Em 2009 a ABRAGAMES registra vinte e quatro empresas filiadas, sendo que
na pesquisa realizada pela entidade em 2008 o numero total de empresas (filiadas e ndo
filiadas) € de quarenta e duas. A organizacdo do setor tem permitido o estabelecimento
de parcerias que comprovadamente renderam frutos (ABRAGAMES, 2008).

Foram também mencionadas iniciativas de governos estaduais, que juntamente
como o surgimento da ABRAGAMES, caracterizaram periodos de muito fomento ao
crescimento da industria de Games nos estados do Brasil:
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Cassiano Canheti (Hoplon)

“O surgimento da GameNet foi um marco importante. Em 2001 o Governo do Parana
fez um projeto com a Secretaria de Ciéncia e Tecnologia do Governo vigente na época e
0 objetivo era fomentar empresas de jogos. Existiam 3 empresas no Parana e com esse
projeto deu um “boom”, chamou muita aten¢do. A fundacdo da ABRAGAMES também
foi um marco em 2004. Nos periodos entre 2000 e 2005 houve um boom de empresas
no Brasil. Surgiram muitas empresas. E muitas empresas buscando terreno, o que fazer,
que tipo de nicho atacar. De 2005 para ca estd havendo um periodo de
amadurecimento.”

Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)

“Teve um movimento importante quando o Parana criou um cluster de empresas. Eu
acho que foi a primeira iniciativa organizada industrial no Estado do Parand. 1sso foi um
marco.”

A GameNet - Rede de Exceléncia de Empresas de Jogos de Entretenimento - foi
uma iniciativa do Governo do Estado do Parana através da SETI - Secretaria da Ciéncia,
Tecnologia e Ensino Superior, oficializada em marco de 2001. A Rede tinha como
objetivo estimular o surgimento e desenvolvimento de empreendimentos e empresas na
area de jogos eletronicos de entretenimento e educativos (GAMENET, 2009). Em
pesquisa realizada ano de 2005 a respeito da industria brasileira de jogos eletrénicos
(ABRAGAMES, 2005) o estado do Parand naquele ano era o que mais abrigava
empresas no Brasil - em torno de trinta e trés por cento - o equivalente a
aproximadamente dezoito empresas.

Segundo os entrevistados, iniciativas surgidas dentro das Universidades
Brasileiras tem também fomentado o surgimento de polos de desenvolvimento de games
no pais.

Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)

“Em Recife a partir de uma disciplina que a gente criou na Universidade em 2000
comegaram a surgir um monte de empresas dessa.”

Na mesma pesquisa acima mencionada o estado de Pernambuco aparecia em
quarto lugar, abrigando no ano de 2005 nove por cento das empresas brasileiras de
jogos eletronicos. O C.E.S.A.R — Centro de Estudos e Sistemas Avancgados do Recife,
nascido da iniciativa de um grupo de professores do Centro de Informética da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), e fundado no ano de 1996, € composto
hoje por empresas com expressiva producdo de jogos para dispositivos moveis para o

mercado nacional e internacional (C.E.S.A.R., 2009).
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Os entrevistados também mencionaram a abertura de filiais de empresas internacionais

no Brasil como um fator que pode alavancar crescimento para nossa industria:

Lucas Machado (Overmind)
“A vinda da Ubisoft para o Brasil foi um marco.”

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)
“Eu diria 0 ano de 2008 com a chegada de alguns Publishers® internacionais, como a
Ubisoft, por exemplo foi um marco na nossa indistria.”

Segundo os entrevistados, ha entre os profissionais brasileiros uma dedicacdo e
uma paixdo pela area de Games que ajuda a industria a superar certas limitagcdes que

poderiam desencorajar a permanéncia na profissdo:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“O mercado ainda é muito amador. Porque as pessoas gostam muito de fazer isso. Se

elas pensassem no dinheiro profissionalmente elas iriam fazer outra coisa, porgque vocé

precisa de gente muito boa para fazer jogos, e infelizmente a remuneragdo ndo é

comparativa, entdo é um mercado amador no sentido de que as pessoas amam estar

fazendo aquilo, por isso elas estdo fazendo. (...) Tem muito essa coisas amadora das
pessoas amarem e se dedicarem ao maximo, que é muito interessante.”

A paixao pelos jogos eletronicos € mencionada por Fullerton (2004) como um
ingrediente importante e presente no perfil profissional dos grandes Designers de
Games atuais.

Segundo pode ser percebido, em muitos pontos os entrevistados associaram 0
potencial de crescimento e projecdo internacional da industria brasileira de jogos

eletronicos a questdes relacionadas ao diferencial de seus recursos humanos.

! publishers sdo empresas responséaveis pela publicacéo e distribuicdo dos Games no mercado
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5.2.

Caracteristicas do perfil profissional do Designer de Games

Conforme relatado no Capitulo 3, a metodologia de trabalho da pesquisa previu
a criacdo de categorias que permitissem analisar as caracteristicas do perfil profissional
do Designer de Games consideradas importantes pelos entrevistados.

Nos itens a seguir serdo apresentadas as analises realizadas por categoria. A
anélise procurou identificar relacdes existentes entre cada caracteristica do perfil
profissional do Designer de Games e as caracteristicas de sua esfera de atuacdo na
industria brasileira de jogos eletrbnicos, com o objetivo de se obter dados que
permitissem mapear os aspectos de seu perfil profissional, levando-se em consideracéo

suas perspectivas de insercdo na referida industria.

5.2.1.
Repertério vasto em games, conhecimento de sua evolugéo histérica e

paixao por jogos

Segundo os entrevistados, uma caracteristica considerada importante para o
Designer de Games é seu repertério em games, que deve ser amplo, e seu conhecimento

a respeito da histéria dos jogos eletrdnicos:

Emiliano de Castro (Atlantiss ABRAGAMES)
“(...) é importante para 0 Game Designer conhecer a historia dos games.”

André Penha (Tectoy Digital/ABRAGAMES)
“O Game Designer tem que ter uma étima nocao da industria de jogos.”

Lucas Machado (Overmind)

“(...) O bom Game Designer tem que entender muito de games, (...) tem que ser aberto a
todos os tipos de jogos, a experimentar varios tipos de jogos, de qualidades diferentes,
pois em muitas situacOes ele vai ter que fazer um jogo de uma modalidade que ele nédo
gosta ou ndo costuma jogar, e ele tem que ser capaz de transformar esse jogo em algo
divertido”.

Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)

“O Game Designer tem que conhecer muito sobre 0s jogos que ja foram feitos e do que ja
foi feito na indudstria de jogos. Porque muitos jogos novos sdao uma mistura de jogos ja
existentes, entdo eu acho a cultura de jogos é fundamental”
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No estudo das grades curriculares dos cursos de Design de Games existentes no
Brasil foram encontradas de uma a duas disciplinas por curso cujas ementas estdo
relacionadas a Historia dos Games, intituladas com nomes diversos, tais como: Historia
dos Jogos (Anhembi Morumbi, 2009); Cultura e Mitologia em Jogos e Evolugédo dos
Games (PUC-SP, 2009); e Fundamentos de Jogos e Entretenimento Digital (Univali,
2009). Verificou-se também que essa caracteristica do perfil profissional do Designer de
Games é um requisito observado pelas empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos

eletronicos nos processos de selecdo de candidatos ao referido cargo:

Winston Petty (Insolita - Abdu¢cdo/ABRAGAMES)
"Tem que ter muito repertério, trazer sempre muitas referéncias, tem que estar se
atualizando o tempo todo.”

Fullerton (2004) enfatiza que, ao contatar empresas e participar de entrevistas para
preenchimento de vagas para o cargo, é fundamental que o Designer de Games
demonstre um solido conhecimento da industria de jogos eletronicos.

E importante observar que ha uma certa expectativa por parte da inddstria de que o
repertério em Games de profissionais egressos de uma formacédo especifica em Design
de Games os diferencie de profissionais egressos de cursos ndo especificos. No entanto
verifica-se que tais diferenciais ainda ndo podem ser percebidos claramente nos
processos de selecdo e contratacdo de candidatos a vaga de Designer de Games no

Brasil:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Eu ndo vejo muita diferenca. Eu ja peguei gente de curso especifico e de curso ndo
especifico. Eu acho que ndo influenciou em nada. Na realidade o que é legal do curso
mais especifico é que vocé ja tem uma cultura maior em relacdo a jogos, vocé esta
vivendo isso, esta conversando sobre isso o0 dia inteiro entdo o que eu espero de um aluno
de um curso desses é que, quando ele chegue, ja tem uma cultura mais ligada a jogos. Mas
como tem muita gente que nem o Chico® que ja gosta tanto disso, que convive com isso
h& mais tempo e tem uma cultura tdo voltada a jogos quanto um aluno de um curso
especifico. Quem vem de um curso mais especifico ja conhece alguns temas e outra coisa,
mas nada que faca diferenca.”

Ao tentarmos situar a importancia de tal caracteristica para uma boa atuacdo do
Designer de Games na industria brasileira de jogos eletrdnicos, constatamos que hd uma

estreita relacdo entre o dominio de um amplo repertorio em jogos eletronicos por parte

2 O entrevistado refere-se a Chico Queiroz, Designer de Games com quem trabalhou na empresa Locz, e
cuja formacédo é em Comunicagdo Social — Publicidade.
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desse profissional e sua capacidade para avaliar a viabilidade de uma idéia de Design
para um jogo, o que tem grande peso no que se refere a sua atuacdo no cargo. Fullerton
(2004) nos apoia em tal constatacdo ao enfatizar a importancia do Designer de Games
fazer do hébito de jogar uma forma de expandir seu conhecimento sobre jogos ja
realizados e exercitar sua capacidade de analisa-los. Através da analise dos depoimentos
dos entrevistados também foi possivel situar a conexdo existente entre essa

caracteristica e a capacidade de avaliar o potencial e viabilidade de uma idéia:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“Nossa area de Game Design é responsavel desde a parte de identificar a oportunidade de
mercado, fazer uma leitura do publico alvo adequado, que tipo de caracteristica de
produto esse publico alvo busca, até fazer um esboco dessa idéia inicial, fazer todo o
trabalho de pesquisa de referéncias, de posicionar essa idéia no mercado em relacdo ao
que existe (...)”

Lucas Machado (Overmind)

“E muito importante que o Game Designer tenha capacidade de analisar o Game Design
dele mesmo e de maneira comercial. E muito interessante que um Game Designer consiga
defender o Game Design dele, falando: olha sd, o publico que vai buscar esse meu jogo
aqui é um publico que joga esse jogo por esse e aquele motivo. E um jogo que tem essa
originalidade e aliado a esse nicho de mercado.”

Embora a capacidade do Designer de Games para avaliar comercialmente uma
idéia esteja diretamente associada a sua visdo de mercado e negocios, verifica-se que
seu repertorio em games complementa 0s requisitos necessarios para que ele seja capaz
de identificar novos nichos de mercado a serem explorados, uma vez que para tal ndo é
suficiente uma visdo de mercado e negocios. Ou seja, 0 Designer de Games precisa ter
um repertdrio em jogos eletronicos amplo o suficiente para avaliar o quanto o nicho
identificado ja foi explorado em jogos existentes no mercado. Ele precisa conhecer
jogos produzidos para as mais diversas plataformas, de diversos géneros, de niveis de
acabamento diferentes, desde os mais simples aos mais sofisticados, bem como as varias
abordagens ja exploradas para um mesmo tema. O universo de jogos eletrbnicos ja
produzidos é muito vasto se considerarmos que existe um espectro muito amplo de
aplicacdo, que inclui jogos com objetivos comerciais, educativos, experimentais,
artisticos, simuladores, dentre outros. Chama-se atencdo também para o fato de que um
repertorio amplo contempla ndo somente jogos eletrbnicos, mas também ndo
eletronicos, uma vez que estes possuem elementos em comum com os eletrénicos e que,

de acordo com Salen (2004), sdo estudados para um melhor entendimento dos jogos
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digitais. Adicionando-se a esse espectro o nimero de plataformas e géneros a serem
explorados, nos deparamos com uma producdo de jogos a nivel mundial praticamente
impossivel de se listar ou conhecer por completo.

Percebe-se que do ponto de vista dos profissionais da inddstria entrevistados, é
esperado que o Designer de Games brasileiro tenha uma postura profissional perante seu

repertorio em games:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“(...) 0 estudio tem que produzir o jogo para 0 mercado, e ndo para o proprio estudio (...).
A gente ndo pode partir da nossa propria referencia como jogador pra eleger o que é o
melhor a ser produzido. A gente tem que ouvir e observar o mercado, oportunidades
novas, idéias novas.

(...) basicamente nesse ponto eu diria que seria ter uma visdo de profissional, menos
pessoal. O bom Game Designer consegue tirar as preferéncias pessoais dele do jogo na
hora em que ele vai discutir uma idéia, uma oportunidade.

Tal depoimento nos remete ao papel que a paix@o por jogos eletronicos tem na
atuacdo do Designer de Games. Segundo 0s autores consultados para a realizacdo dessa
pesquisa, a paixao por jogos eletrénicos é um ingrediente presente e importante na
atuacdo do Designer de Games. Em Xavier (2006) percebemos que tal ingrediente ja
estava presente desde os pioneiros da area de jogos eletrbnicos, como William
Higinbottham, que tinha fixacdo em jogar pinball e explorar tecnologias eletrénicas para
fins de entretenimento, o que o levou em 1958 a construir as primeiras experiéncias com
jogos eletrénicos. Para Fullerton (2004) a paixdo por jogos € uma caracteristica comum
aos grandes Designers de Games que hoje atuam na industria de jogos eletrdnicos
internacional. Também de acordo com os entrevistados, a paixdo do Designer de Games

por jogos € uma caracteristica importante de seu perfil profissional.

Lucas Machado (Overmind)
“(...) tem que gostar muito de jogos (...) tem que ser um “game maniaco (...) O bom
Game Designer tem que jogar muito.”

Cassiano Canheti (Hoplon)
“Paixao por jogos é com certeza a primeira caracteristica que eu citaria de um bom Game
Designer.”

A paixao por jogos também foi citada como um dos motivos que leva muitos

jogadores a almejarem seguir essa carreira:

Emiliano de Castro (Atlantiss ABRAGAMES)
“Todo jogador quer ser Game Designer, a fungéo tem muito apelo”.
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Foi no entanto ressaltada a importancia da diferenga que deve existir entre a
postura e a visdo do Designer de Games e do jogador perante 0 jogo e durante o ato de
jogar:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“Quem trabalha com jogos tem que jogar olhando o jogo de outro angulo diferente do

jogador. Vocé fica observando como as coisas funcionam, o que o jogo tem de diferente.
N&o pode jogar como se fosse um jogador comum.*

Cassiano Canheti (Hoplon)

“O bom Game Designer tem que ter uma boa capacidade analitica, porque o jogador s6 é

capaz de dizer se ele gostou do jogo ou ndo. O jogador ndo vai conseguir dizer nem quais

0s problemas, o porqué dele ndo ter gostado do jogo. Ndo vai conseguir extrair isso de
uma maneira realmente efetiva e muito menos dizer qual € a solucéo. A solucdo que deve

ser e ndo a que ele gostaria que fosse. Porque a que ele gostaria que fosse nem sempre € a

mais divertida no final. Essa é a diferenca entre 0 Game Designer e o jogador. De ser um

juiz da sua prépria cria¢do.”

Fullerton (2004) reforca tal afirmacéo ao aconselhar o Designer de Games a jogar
com frequéncia como uma forma de aprender mais sobre jogos, observando como
principios tedricos e técnicos de Design de Games estdo aplicados em cada diferente
jogo por ele experimentado.

Os depoimentos deixam claro que o Designer de Games deve saber separar suas
preferéncias pessoais por jogos e sua paixao de jogador da andlise de uma idéia em
relacdo ao nicho de mercado ao qual ela se aplica, no momento de realizar avaliagdes e

tomar decisdes em um contexto de trabalho.

5.2.2.
Conhecimentos de metodologias de desenvolvimento de projetos e visao

de processo

Essa caracteristica do perfil profissional do Designer de Games evidenciou-se na
anélise dos depoimentos como sendo importante para sua atuacdo e como estando
relacionada a necessidade do mesmo estar envolvido com os diferentes profissionais da

equipe de desenvolvimento do projeto:

Emiliano de Castro (Atlantiss ABRAGAMES)
“Um bom Game Designer tem que ter visdo de projeto e uma idéia do trabalho de todos,
do que cada um faz.”
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Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)
“Ter uma boa formacédo de processos é fundamental pra conduzir o Game Process, para
ele ndo fazer isso de uma forma intuitiva.”

Winston Petty (Insélita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“O Game Designer tem que ter visdo de processo. Ele tem que conhecer todo 0 processo.
Ele tem que conhecer um pouquinho de como o artista trabalha, um pouquinho de como o
programador trabalha préa tanto ele poder conceber idéias que sejam executaveis dentro da
equipe, dentro do projeto, dentro da plataforma, mas para poder se comunicar com essas
pessoas com qualidade também.”

Tal constatacdo ocorre sem surpresas e em acordo com autores especificos da
area de jogos eletrdnicos como Fullerton (2004), e também com autores da area de
projeto de produto como Baxter (1998), uma que vez estamos falando de uma
caracteristica do perfil profissional do Designer de Games totalmente inerente a
natureza interdisciplinar do Design. Em certos depoimentos foi possivel obter um
detalhamento maior da relagdo que os entrevistados estabelecem entre tal caracteristica
e as tarefas e atribuigcdes do Designer de Games em sua atuagcdo no processo de projeto

de um jogo eletrénico:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“Nossa area de Game Design é responsavel desde a parte de identificar a oportunidade de
mercado, fazer uma leitura do publico alvo adequado, que tipo de caracteristica de
produto esse publico alvo busca, até fazer um esbogo dessa idéia inicial, fazer todo o
trabalho de pesquisa de referencias, de posicionar essa idéia no mercado em relagdo ao
gue existe, até criar o esqueleto desse projeto e junto com toda a equipe. Ai entram arte e
programadores, € junto com a producdo comegar a construir esse projeto de forma AGIL,
que € a metodologia que a gente usa aqui, e dando a visdo do projeto desde o inicio,
estabelecendo essa visdo do que a gente quer chegar em termos de produto pro jogador
final e conduzindo isso ate o final (...)”

Embora o entrevistado no depoimento acima tenha citado tarefas de diversas
etapas do processo de projeto, € interessante observar que ele finaliza seu discurso
justificando a importancia da visdo de processo do Designer de Games no
estabelecimento de uma unidade do projeto como um todo e uma coeréncia com 0S
objetivos a serem alcangados com o jogo, como um produto. Baxter (1998) compartilha
de visdo semelhante ao relacionar o sucesso de um produto a necessidade de tomadas de
decises corretas ao longo de todo o processo de desenvolvimento. Ou seja, para o autor
ndo é suficiente ter uma boa idéia para o desenvolvimento de um novo produto se as

decisbes projetuais tomadas ao longo do processo de projeto ndo conduzirem a um
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resultado coerente com os prazos de desenvolvimento estipulados e objetivos a serem
alcancados, sejam eles comerciais, de inovacdo ou ambos.

Importante também notar no depoimento acima que o entrevistado mencionou a
integracdo do Designer de Games aos aspectos metodoldgicos do processo de
desenvolvimento de um produto, em especial ao uso de uma metodologia de trabalho
comum a ser adotada por toda a equipe. Rollings (2000) refere-se a esse tipo de
integracdo como um mecanismo que permite manter a equipe coesa em termos de
clareza a respeito da dire¢do que estd sendo dada ao processo de projeto.

Além de empregar explicitamente o termo “visdo de processo” em alguns de seus
depoimentos, os entrevistados também se referiram a essa caracteristica do Designer de
Games como algo relacionado a sua capacidade de partir de uma idéia e chegar a um

produto finalizado:

Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone)

“(...) os caras que estdo se formando hoje, chega muita gente sem muita experiéncia em
“comeco, meio e fim”. Tem que fazer coisa mais assim: pé no chéo, coisa simples. O que
é um projeto? Quanto tempo demora? Faz um projeto e mostra.

Os cursos de Design de Games brasileiros tém em sua estrutura curricular
disciplinas relacionadas a processos de Design e metodologias de projeto, em alguns
casos distribuidos como disciplinas ao longo de todos 0s semestres dos cursos
(UNIVALI, 2009 e Anhembi Morumbi, 2009), incorporando inclusive no titulo das
mesmas referéncias a interdisciplinaridade, como por exemplo “Projeto Interdisciplinar”
(Anhembi Morumbi, 2009). Verificou-se também o agrupamento de conteddo de
metodologia de projeto em modulos, que segundo informacdo publicada no web site do
curso, intersecta com modulos de contetdos de fundamentos, modelagem 3D, autoria e
produgéo, dentre outros (PUC-SP, 2009).

Foi interessante observar a clareza com que os entrevistados percebem a
importancia dessa caracteristica do Designer de Games, que conforme ressaltado
anteriormente € totalmente inerente a natureza interdisciplinar do campo do Design
como um todo, o que demonstra a existéncia de uma sensibilidade por parte da industria
para reconhecer, através da importancia dada a essa caracteristica, o papel fundamental
do Designer de Games no processo de projeto, planejamento e desenvolvimento de um

jogo eletronico.
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5.2.3.
Viséo de mercado e de negécios

De acordo com a percepcdo dos entrevistados, o Designer de Games deve ser
capaz de fazer a conexd@o entre a idéia que concebeu para dar origem ao jogo e a

oportunidade de negdcio contida na mesma.

Lucas Machado (Overmind)

“Uma caracteristica que é muito Gtil na criacdo do Game Design, e € uma coisa que
complementa muito ao Game Designer é uma formagao de negécios (...) uma formagao
de economia, alguma nocdo de business, porque digamos que vocé tem uma empresa e
vocé tem que criar jogos, e tem que criar algum jogo pro-ativamente, sem atender a
demanda de algum cliente. (...) E muito Gtil que o Game Designer tenha alguma nogéo
de business de maneira que ele consiga criar um documento de game design e consiga
dar um argumento de venda daquele Game Design. Ser capaz de analisar
comercialmente o documento que ele produziu. 1sso é uma coisa que me € (til, porque
eu tenho essa visdo comercial, afinal minha empresa tem que ser lucrativa.

André Penha (Tectoy Digital ABRAGAMES)

“O Game Designer tem que ter uma noc¢do muito boa do impacto de tudo aquilo que ele
esta propondo sobre o projeto. Tanto na parte de custos, como no impacto para o cliente,
para 0 usuario, se o0 que ele estd propondo vai se encaixar adequadamente na linha de
produto que o Publisher se propde ao comprar nosso projeto. Entdo o Game Designer é
alguém que tem uma 6tima nog¢&o do funcionamento do negécio”.

Interessante notar que o entrevistado relaciona essa caracteristica do perfil
profissional do Designer de Games ndo somente a sua atuacdo em projetos onde o nicho
de mercado ja tenha sido identificado ou solicitado por um cliente, mas também em
situacGes onde a empresa decida empreender o desenvolvimento de um novo jogo a ser
lancado no mercado. Visdo semelhante é partilnada por Baxter (1990), que afirma que
um dos principais fatores para 0 sucesso de um novo produto é ele ser orientado ao
mercado, o que contempla apresentar diferenciais claros em relagdo aos concorrentes.
Neste ponto Baxter (1990) nos permite fazer uma interessante conexdo entre essa
caracteristica do perfil profissional do Designer de Games e a apresentada no item 5.1.1,
uma vez que um repertorio vasto em jogos permitira identificar os diferenciais da nova
idéia em relacdo aos jogos eletrdnicos ja langados.

Para Fullerton (2004), uma das possibilidades de inserir-se na industria de jogos
eletrébnicos € como um profissional autdbnomo, vendendo idéias para as empresas. O
autor considera essa uma das mais dificeis formas de inser¢do na indudstria, uma vez que

as empresas normalmente ja possuem mais idéias do que conseguem produzir. Tal
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afirmacéo estd em acordo com o depoimento abaixo, que sublinha o fato de que dentro

das proprias empresas ja existe um processo de geracdo de idéias:

Lucas Machado (Overmind)

“Mas é como eu falei, de uma equipe de Game Designers nunca vai vir somente uma
idéia. Vao ser N idéias e o diretor comercial pode ndo analisar alguma coisa. Se tiver
um espaco no documento de Design para 0 Game Designer da uma defesa comercial
daquele Game Design, cada Game Designer vai querer defender o seu Game Design do
ponto de vista comercial. Se ele fizer um argumento comercial bom, pode ser que o jogo
dele seja feito.”

Interessante notar a perspectiva acima dada a visdo de mercado e negécios do
Designer de Games como uma caracteristica que pode ajuda-lo a se destacar em sua
atuacdo dentro da empresa.

Os entrevistados também enfatizaram tal caracteristica como importante para
que o Designer de Games compreenda o ponto de vista da empresa no processo de

tomada de decisGes para a escolha de uma idéia nova a ser lancada:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMES)

“(...) analisando a &rea de Game Design , é fundamental ter uma visdo de business
porgue o estddio tem que produzir o jogo para 0 mercado, e ndo para o préprio estudio
(...). A gente ndo pode partir da nossa propria referencia como jogador pra eleger o que
é 0 melhor a ser produzido. A gente tem que ouvir e observar o mercado, oportunidades
novas, idéias novas (...) ter uma visdo de profissional, menos pessoal. O bom Game
Designer consegue tirar as preferéncias pessoais dele do jogo na hora em que ele vai
discutir uma idéia, uma oportunidade.”

O depoimento acima novamente nos remete a uma conexao existente entre a
visdo de mercado e um repertorio amplo em games, dessa vez enfatizando o fato de que
uma visdo profissional para avaliar uma idéia envolve analisar 0 mercado com uma
perspectiva mais ampla do que a da visdo de um jogador, ou seja, baseada em
preferéncias pessoais. Ja& o depoimento abaixo enfatiza a importancia de tal
caracteristica do Designer de Games ao compara-la com outras caracteristicas do perfil
desse profissional no que se refere a visdo da empresa em relacdo a prioridade dada aos
quesitos de uma idéia no momento de avalid-la e tomar decisdes para 0

desenvolvimento de um jogo:

Lucas Machado (Overmind)

“Eu quero que no Game Design dos meus Game Designers exista um argumento
comercial para aquele Game Design. Uma coisa tdo util quanto programacdo e arte é o
conhecimento de comércio, uma visdo de neg6cios, uma visdo de mercado. E muito
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bom, claro, quando um Game Designer é muito criativo e cria uma idéia de um jogo que

e muito divertido. S6 que os estudios de jogos sdo empresas. Eles tém que sobreviver

(...). E obvio que o estidio de jogos vai preferir fazer um jogo que é original e que gere

muita receita. Mas entre original e gerar muita receita ele prefere gerar muita receita.”

Tal depoimento apresenta ponto de vista semelhante ao de Azevedo (2005), para
quem o jogo é uma mercadoria produzida com o objetivo de gerar lucro.

Através dos depoimentos é possivel perceber que a inddstria reconhece nao ser
papel do Designer de Games pensar no mercado, e que tal caracteristica ndo afeta sua

atuacao em certas tarefas especificas do processo de projeto:

Lucas Machado (Overmind)

“Claro que nio é o trabalho dos Game Designers pensar no mercado. E o diretor
comercial quem pensa nisso, é ele quem vai analisar qual Game Design tem mais
potencial de mercado.”

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“Ter uma visdo de business é muito importante. Mas claro, eu falei do Game Design
como um todo, mas a gente pode ter um profissional que pode ser mais especializado
em areas posteriores do projeto, como Level Design. Nesse caso ele ndo precisaria ter
uma visdo de mercado, um faro de business apurado. Ele pode ter um conhecimento
qualquer sobre isso, que ndo vai afetar a producdo dele.”

Ainda assim apontam a importancia do envolvimento do Designer de Games na
identificacdo de nichos e oportunidades de mercado, como uma forma de manté-lo

alinhado com a realidade do mercado:

Lucas Machado (Overmind)
“Isso pde o Game Designer um pouco com 0 pé no chdo (...). Nenhum jogo vai ser
implementado sem que exista uma l6gica comercial por tras dele.”

Para Schuytema (2008), cuja visdo vai de encontro ao depoimento acima, para
um Designer de Games entrar na industria de jogos eletrénicos é preciso conhecer o
setor, suas tendéncias atuais e o fluxo e refluxo de editores e desenvolvedores. Para o
autor, conhecer o setor significa aprender sobre o negocio de fazer e vender jogos.

Os cursos de Design de Games existentes no Brasil possuem em suas grades
curriculares uma ou duas disciplinas relacionadas a empreendedorismo, gestdo em
Design, negdcios em games e a marketing (UNIVALI, 2009, PUC-SP, 2009 e Anhembi
Morumbi 2009).

Foi citada também a necessidade do Designer de Games ser capaz de fazer a
relacdo entre o lado criativo da idéia e o custo para implementa-la, tendo clara a relacao
custo-beneficio da mesma, ou seja, até onde o impacto da mesma sobre o produto final

justifica seu custo:
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André Penha (TecToy Digitall ABRAGAMES)

“(...) Eu vejo muito pessoas sem nocao de producdo. O Game Designer no Brasil tem essa

dificuldade de enxergar que cada coisa, cada feature que coloca no jogo acrescenta custo.

Na TecToy Digital por exemplo, a nossa escola de producéo de jogos o produtor é o posto

que acumula a funcéo de Game Designer dentro do estudio, ou seja, o produtor é o Game

Designer. A ferramenta principal de trabalho dele é uma planilha que vai dar custos e ele

vai listar os custos pra desenvolver cada uma das tarefas. Se por acaso entrar uma tarefa

nova ele vai ter que provar que a gente vai ter dinheiro pra desenvolver aquilo e vai
impactar positivamente no jogo. Do Game Designer produtor até o programador la na
ponta ele tem que saber que cada minuto do tempo dele significa dinheiro.

Tal depoimento nos remete ao que foi dito anteriormente pelo proprio entrevistado
no que se refere a inexperiéncia da industria brasileira em geréncia e a uma certa falta de
formacdo em negdcios que ajude a distanciar a posi¢do de profissional apaixonado de
questBes objetivas relacionadas a estratégia e visdo de negdcios. Tal quadro parece
afetar ndo somente os Designers de Games como também os donos das empresas, que
em muitos casos sdo profissionais da &rea de informatica que se tornaram
desenvolvedores, e que, portanto, ndo tiveram formacdo suficiente para desenvolver

essa Vvisao.

5.2.4.
O Designer de Games como um criador de experiéncias

Os entrevistados compartilham a visdo de que a capacidade de projetar do
Designer de Games deve estar acima da plataforma para o qual o mesmo esta sendo
desenvolvido, e enfatizam a importancia da diversdo proporcionada ao jogador como
uma missao prioritaria desse profissional dentro do processo de desenvolvimento de um

jogo eletronico.

Lucas Machado (Overmind)

”0O Game Designer tem que ser capaz de criar jogos em qualquer plataforma. A misséo
principal dele é criar a formula que faz a pessoa sentir diversdo e isso tem que independer
de plataforma. Tem que ser capaz de criar um jogo divertido em qualquer plataforma.”

Fullerton (2004) faz referéncia a essa caracteristica do perfil profissional do
Designer de Games ao afirmar que o mesmo deve ser capaz de advogar em prol do
jogador perante a equipe de desenvolvimento e 0s executivos da empresa no que diz
respeito a decisdes de projeto que priorizam a experiéncia do jogador acima de decisdes

técnicas ou comerciais. Para Salen (2004) é através da experiéncia proporcionada pelo
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Jogo que o jogador se conecta com ele emocionalmente, o que torna o0 jogo um poderoso
veiculo de aprendizado por possibilitar ao jogador vivenciar experiéncias de forma
participativa.

Os entrevistados enfatizaram a importancia do Designer de Games dominar a

relacdo que se estabelece entre o jogo e o jogador:

André Penha (Tectoy Digital/ABRAGAMES)
“O Game Designer tem que ter uma excelente nogdo de interatividade e do impacto da
interacdo entre o jogo e 0 usuario.”

Embora os entrevistados considerem que determinadas questdes relacionadas ao
desenvolvimento do jogo requeiram do Designer de Games um conhecimento mais
aprofundado em determinados assuntos de natureza técnica, ainda assim sao da opinido
de que a habilidade de conceber um bom jogo independe da plataforma para a qual esse
profissional esta projetando:

Winston Petty (Insolita - Abdu¢cdo/ABRAGAMES)

”Qs requisitos para um Game Designer trabalhar em plataformas diferentes variam, mas

pouco. (...) cada plataforma especifica exige um pouco mais de uma coisa, um pouco

menos de outra. No caso de uma plataforma especifica, por exemplo, o Nindendo DS que
tem uma necessidade de conhecimento técnico maior porque tem muitas restricbes
tecnolégicas, programacdo mais de baixo nivel. Entdo o Game Designer que vai entrar s6

pra Nintendo DS ele vai ter que ter um lado técnico um pouco mais desenvolvido do que a

média. Mas no geral os requisitos para 0 Game Designer ndo dependem da plataforma.

Vai ter uma varia¢do minima.”

O documento publicado pela IGDA (IGDA, 2008) a respeito do estudo e ensino de
Games também destaca a importancia do Designer de Games como alguém capaz de
projetar experiéncias. Rollings (2000) resume em poucas palavras a importancia da
experiéncia proporcionada pelo jogo ao afirmar que ela é a esséncia de um jogo digital e
a responsavel pelo sucesso da relagdo do jogo com o jogador.

Os cursos de Design de Games brasileiros - localizados através do levantamento
realizado por essa pesquisa - ndo apresentam nas grades curriculares publicadas em seus
sites na Web, disciplinas com denominagdes ou contetidos explicitas ao ato de projetar
um jogo partindo-se do principio da experiéncia que ele proporciona. Entretanto,
disciplinas com conteudos relacionados a questbes que compdem 0 jogo como
experiéncia foram localizadas em todos eles, tais como interatividade, construcdo de
mundos, narrativa, comportamento social, psicologia da percepcdo, e disciplinas de

projetos, entre outras.
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Os entrevistados enfatizam que o dominio de conhecimentos técnicos tem uma

importancia menor para a atuacdo profissional do Designer de Games em relacdo a acao

de manter o jogador entretido e interessado em continuar jogando e explorando um

jogo:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“E claro que algumas plataformas precisam de algum conhecimento técnico, mas se o cara
¢ um bom Game Designer ele tem que ser um bom Game Designer pra qualquer
plataforma, pra jogos muito simples, pra jogos muito complicados. O importante é que ele
saiba entreter, saiba trabalhar com aquilo e saiba deixar a pessoa envolvida, que saiba
deixar o jogo atraente, deixar a pessoa presa, saber colocar um “gancho”, saber o0 que atrai
naquela coisa. Eu ndo acho que seja especifico da plataforma. Eu acho que tem aquele
cara que é muito bom em 3D e pode ser utilizado, mas eu acho que esse cara ndo é o
Game Designer. O Game Designer precisa ter alguém do lado dele que saiba fazer um 3D
animalesco, que saiba mexer em animacdo de 0ssos pra motion capture, mas o Game
Designer pra mim esta acima desses tecnicismos. Claro que ele pode ter mais experiéncia
em uma plataforma do que em outra, mas pra mim o ponto é fazer com que a coisa seja
atraente, vocé conseguir entreter o seu publico durante aquele periodo, conseguir segurar
ele ali. Eu acho que isso esta acima de plataforma.”

Para Andrade (in Bobany, 2007) a missdo mais importante do Designer de Games

€ manter o jogador interessado. Poole (2000) nos permite expandir a colocacdo feita

acima pelo entrevistado ao afirmar que para tentarmos projetar como 0S jogos

eletronicos pedem se tornar mais sofisticados no futuro, devemos considerar o seu ponto

mais forte, que segundo o autor ndo é se igualar aos livros no que se refere a capacidade

de tecer verdadeiras tapecarias cerebrais de idéias, nem de serem tdo bons quantos os

filmes para contar visualmente uma estdria, mas sim de serem capazes de proporcionar

uma verdadeira explosdo de emogdes nos jogadores.

Percebe-se que a industria identifica no Designer de Games um profissional capaz

de conceber produtos que conduzam a experiéncias de natureza emocional de forma a

manter 0 jogador conectado e atraido a um jogo eletronico, independente de questdes

técnicas vinculadas a tal experiéncia.

5.2.5.

Atitude proativa e empreendedora

De acordo com a percepc¢édo dos entrevistados o bom Designer de Games deve ter

uma atitude proativa, uma vez que cabe a ele solicitar de outros profissionais da equipe

a producédo de materiais a serem integrados ao documento de Design do jogo eletronico

e a0 jogo propriamente dito:
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Winston Petty (Insolita - Abdu¢cdo/ABRAGAMEYS)
“Ele tem que ser muito proativo porque ele comega 0s processos dentro da equipe. Ele
ndo recebe as demandas, ele que inicia essas demandas, ele gera trabalho pra equipe.”

Verificou-se também o estabelecimento de uma relacdo entre essa caracteristica do
Designer de Games e seu potencial para empreender novas iniciativas do ponto de vista

criativo:

Cassiano Canheti (Hoplon)

“O bom Game Designer tem que ter criatividade. Mas quando me refiro a criatividade me
refiro aquela pessoa que tem um perfil que a vida inteira sempre inventou brincadeira
guando crianca, e conforme foi ficando mais velho isso apenas mutou pra uma outra
coisa, como por exemplo quando jogou RPG com os amigos era mestre de RPG, gostava
de escrever historia em quadrinhos, s6 de brincadeira fazia roteiro pra filme, ou seja, €
uma pessoa que gosta de criar, criar histdrias, criar jogos, criar brincadeira.”

Sloper (in Fullerton, 2004) nos remete a essa caracteristica do Designer de Games
ao salientar a importancia de um candidato ao cargo ter iniciativa, sob diversos
aspectos. Para o autor, um profissional iniciante em busca de uma vaga como Designer
de Games deve ter consciéncia sobre a dificuldade para se entrar nessa industria,
portanto ele deve em inicio de carreira se prontificar a assumir inicialmente outros
cargos que ndao o de Designer de Games, e trabalhar com afinco e disposicdo para
mostrar seu valor, ganhar experiéncia e com isso trilhar seu caminho até ser admitido
para o cargo.

Azevedo (2005) nos remete a importancia dessa caracteristica do Designer de
Games para sua carreira como um todo, ao afirmar que o mesmo deve ter iniciativa e
interesse para buscar, por conta propria, 0 aprimoramento de seu conhecimento. Os
entrevistados também enfatizaram que uma atitude proativa da parte do Designer de
Games torna-se necessaria para seu crescimento profissional, uma vez que é uma

carreira muito recente no Brasil:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)
“Ele tem que ser muito autodidata porque de todas as areas envolvidas aqui no estidio € a
gue menos tem formacao académica pronta, entdo ele tem que correr muito atras disso.”
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Os entrevistados relataram episodios de suas carreiras onde determinacao e desejo
de empreender um negdcio foi importante para prosseguir na profissdo e manter suas

empresas funcionando:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Quando no6s fundamos a empresa as pessoas diziam: “vai trabalhar num banco, vai
ganhar dinheiro. Vocé vai trabalhar com jogos? Que piada!”Era assim que tratavam a
gente. E eu sempre quis viver disso, tem que ganhar dinheiro com isso. Essa parte da
inddstria ser comercialmente vidvel me interessa desde o inicio, desde 1997. Eu sempre
tive que correr atrds pra poder pagar a conta de luz no final do més e pagar 0s
funcionarios”.

Para Cardoso (2004), referindo-se ao campo de Design como um todo, as
dificuldades ou incertezas relacionadas as areas de atuacdo do Designer devem ser
vistas como oportunidades para que esses profissionais apresentem projetos de futuro e
lancem novas bases para o exercicio da profissao no século XXI.

Nas grades curriculares disponiveis nos web sites dos cursos de Design de Games
brasileiros localizamos disciplinas que contemplam contedos relacionados ao ensino
de empreendedorismo. Ha entretanto um certo consenso dos entrevistados de que uma
formacdo em empreendedorismo é algo que falta nos profissionais em atuacdo na

industria brasileira de jogos eletrénicos:

André Penha (TecToy DigitalABRAGAMEYS)

“(...) O povo brasileiro ndo é um povo empreendedor por escola, mas por raca e
teimosia, 0 que é interessante mas ndo é suficiente. A industria de jogos do Brasil é
principalmente formada por pessoas de empresas que desenvolvem jogos e ndo pessoas
gue administram empresas, que administram negocios, e ai as empresas de jogos do
Brasil tem uma dificuldade de se avaliar como negocio, de definir sua propria
estratégia, de se administrar como empresa.

Através dos depoimentos percebe-se que, para os entrevistados, o exercicio do
empreendedorismo € algo importante para a conducdo da inddstria brasileira de jogos

eletronicos.

5.2.6.

Experiéncia pratica

A experiéncia pratica foi uma caracteristica citada como importante para o
Designer de Games, sendo que 0s entrevistados afirmaram existir uma caréncia no
Brasil de candidatos a vagas de Designer de Games com experiéncia pratica no

desenvolvimento e implementagéo de projetos.
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Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Eu acho que todos eles chegam sem experiéncia de producdo nenhuma. Mesmo quando
vocé se forma, tem o jogo do projeto final, que fez em grupo, etc. Eu acho que falta
“fazer”.

A experiéncia pratica € um quesito considerado importante em processos de
selecdo para o cargo de Designer de Games ndo somente no Brasil, mas também em
mercados mais consolidados como os Estados Unidos, conforme afirma o executivo da
industria de games americana Tom Sloper em seu artigo intitulado “Aplicando para um
emprego de Designer de Games” (Sloper, in Fullerton, 2004). O autor alerta inclusive
para o fato de que somente com experiéncia pratica € possivel ser admitido para um
cargo de Designer de Games, e aconselha os iniciantes a ndo criarem expectativas de
ingressar na industria diretamente no cargo de Designer de Games, uma vez que
somente com uma experiéncia pratica acumulada e comprovada é possivel galgar os
degraus que levam um profissional a ocupar cargo de tamanha importancia em uma
equipe de desenvolvimento de um jogo eletronico. Para Sloper (2006), um Designer de
Games iniciante deve estar disposto a entrar na industria em qualquer outro cargo de
uma equipe de desenvolvimento, ou seja, segundo o0 autor 0 primeiro passo na carreira
de um Designer de Games é acima de tudo, inserir-se na industria.

Para os entrevistados o acumulo de experiéncia pratica ndo precisa envolver
participacdo em trabalhos complexos, mas sim completos, ou seja, obter uma vivéncia

pratica de todo o processo de projeto:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Faz um jogo da forca simples! Eu acho que tem que ter mais pé no chdo. Eu sinto muita
falta disso. Todo mundo que chega fala: “eu sou um cara super, mega, eu tenho essas
idéias”. Cara, eu quero ver vocé fazer um jogo da forca que fique atraente. E mesmo 0s
caras que estdo se formando hoje, chega muita gente sem muita experiéncia em “comeco,
meio e fim”. Tem que fazer coisa mais assim: pé no chao, coisa simples. O que é um
projeto? Quanto tempo demora? Faz um projeto e mostra. Normalmente o cara fez
faculdade, ficou la quatro anos e fez um sé jogo, que é o “jogo da vida dele”.”

As grades dos cursos de Design de Games no Brasil contemplam disciplinas de
projetos, incluindo laboratérios préaticos. Para Schuytema (2008) um passo importante
para tornar-se um bom Designer de Games € praticar suas habilidades, aprendendo o
que funciona e o que nao funciona em termos de idéias, recursos tecnoldgicos e técnicas

de Design. Tal afirmacdo est4d em acordo com os depoimentos dos entrevistados, que
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acreditam que através da experiéncia pratica o Designer de Games brasileiro pode

atingir um nivel mais alto de maturidade para a profissdo como um todo no Brasil:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“O ponto mais importante para eles desenvolverem agora € um amadurecimento
profissional como um todo. Conforme a experiéncia for chegando eles vao comecar a se
desenvolver um pouco melhor entdo nisso eu ja incluo essa visdo de vocé comecar a ter
percepcdo do mercado, do jogador, deixar um pouco de lado a sua visdo pessoal e pensar
no publico alvo. Eu acho que é mais questdo de treinar isso”.

Os entrevistados também ressaltaram a importancia do estudante de Design de
Games entender que no mundo profissional ele ird lidar com situacGes de projeto
diversas, e que através da pratica ele desenvolverd sua capacidade de resolver

problemas de diferentes niveis de complexidade, dos mais simples aos mais complexos:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Cara, ele vai chegar num lugar, onde tem que fazer varios tipos de jogos e aquele
negocio tem que ser atraente, tem que ter um “tchan”. Tem que saber fazer um jogo de
damas que fique maneiro. O que faz um jogo de damas ficar maneiro? As vezes ¢ uma
inteligéncia artificial porca ali do lado, uma brincadeira, e o cara que estd jogando ja fica
feliz em jogar aquilo. Isso foi muito legal pra gente da Locz. A gente fez muita coisa
simples, tipo jogo da memdria de caminhdo da VVolksWagen para camioneiros, e tinha que
passar por varios niveis de aprovagdo o tempo todo. A gente fazia jogos muitos simples e
em grande quantidade, tipo assim: 20 jogos da Parmalat, 15 jogos pra Trakinas, 20 jogos
pra Xuxa, tudo muito simples. Entdo quando a gente comegou a pegar jogos maiores, ndo
tinha muito mistério. A gente ja sabia qual “tchan” que dava pra colocar ali, o que faz
com que aquilo seja aprovado, o que nao faz. Entdo foi uma escola e € isso que eu sinto
falta em quase todo mundo que chega. Eles trabalharam tdo no ideal, que eu acho que
falta ali um laboratoriozinho. Fazer coisas simples, muitas, e que funcionam, com
“comeco, meio e fim”.”

Entretanto, os executivos entrevistados admitem que as oportunidades de exercer a
profissdo no Brasil sdo escassas e tal fato tem impacto sobre o nivel de experiéncia dos

Designers de Games no Brasil:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“(...) Tem muita gente muito criativa entre as empresas. Mas como ndo tem muita selecao
(no sentido de recrutamento de pessoal) porque ndo tem muito mercado, ndo amadurece
muito.”

Tim Lang, lider da equipe de Designers do estudio de jogos Spin Master Studios,
em seu artigo intitulado “Top ten tips: Design” - em portugués: “as dez melhores dicas

sobre Game Design”- (Lang, in Guide, 2009) estimula o profissional que almeja o cargo
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de Designer de Games a construir Games para exercitar sua pratica, seja através do uso
de ferramentas de autoria de jogos ou mesmo através dos chamados MOD’s
(Modificadores®). Para o autor, o importante é praticar e construir seu proprio jogo.

Os entrevistados também se referiram a experiéncia pratica como um caminho
para os Designers de Games melhor compreenderem a realidade nas qual estdo

inseridos, no que se refere a inddstria brasileira de jogos eletrénicos:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Eu acho que pra existir no mercado brasileiro tem que ser muito pratico. Quando uma
idéia demora muito a sair ou condiciona muito... eu acho que a industria de games,
principalmente a brasileira, ndo tem tempo pra isso. A caracteristica que eu mais gosto de
um Game Designer é a objetividade, tipo assim: “a limitacao € essa, isso tem que ficar
legal baseado nessa limitacdo”. O cara tem que Se virar COm poucos recursos e se virar
rapido, em tempo viavel. Porque volta e meia tem uns que dizem: “Ah! Mas seria legal
isso, mas eu estou bolando isso”. Num mundo perfeito seria, mas ndo d&. Isso é o que
mais me incomoda: pouca praticidade. Normalmente o cara que eu gosto de trabalhar sdo
pessoas que mostram coisas prontas, exemplo de coisas funcionando. Porque vocé tem
que trabalhar com limitacdo que pode ser muito alta, vocé pode chegar numa limitacdo
absurda. Mas vocé tem que ficar perto dela, pegando tudo. Eu acho que o Game Designer
tem que entrar nessa briga. Pra sobreviver na industria brasileira ndo da para esperar,
pensar muito.”

Através da andlise dos depoimentos percebe-se 0 quanto a experiéncia pratica é
valorizada pela industria brasileira de jogos eletrdbnicos como uma caracteristica
importante no perfil de um candidato a Designer de Games para atuacdo nas empresas

desenvolvedoras de Games de nosso pais.

5.2.7.

Formacao académica e embasamento tedrico do Designer de Games

Esse item apresenta a analise dos depoimentos no que se refere a percepgdo dos
entrevistados em relacdo a formacdo académica do Designer de Games no Brasil. A
investigacdo conduzida permitiu observar importantes questdes a respeito de como a
formagéo de um candidato ao cargo de Designer de Games tem sido percebida pela
industria brasileira de jogos eletrénicos como um requisito para a contratacdo desse

profissional para uma atuacdo no Brasil.

® 0s MOD's, ou Modificadores sdo ferramentas incorporadas em diversos jogos que permitem ao jogador
criar novos games a partir do original. O popular jogo “Counter Strike” é um exemplo de Mod originado
do jogo “Half-Life”.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410923/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0410923/CA

88

Conforme relatado anteriormente, uma caracteristica da inddstria brasileira de
jogos eletrénicos no que diz respeito a esfera de atuacdo do Designer de Games é o fato
dos grandes Designers de Games brasileiros atuais ndo terem formacdo especifica em
Design de Games, pois 0s cursos especificos surgiram recentemente, ou seja, s80 mais
jovens que a industria.

Através dos depoimentos fornecidos pelos entrevistados verifica-se que 0s
diferenciais de uma formacao especifica em Design de Games ainda ndo podem ser
percebidos claramente pela industria, ou seja, 0 surgimento de cursos especificos para a
formacdo de Designers de Games no Brasil ainda ndo fez com que a industria tenha
absorvido esse tipo de formagdo como um requisito obrigatorio para a contratacdo de
um Designer de Games. A selecdo de candidatos para a vaga de Designer de Games
ocorre baseada em critérios como o repertério em jogos do candidato, seu interesse em
trabalhar na area e a qualidade do curso por ele cursado, independentemente do mesmo

ter sido especifico da area de Games ou néo.

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Eu ndo vejo muita diferenca. Eu ja peguei gente de curso especifico e de curso ndo
especifico. Eu acho que ndo influenciou em nada. Na realidade o que é legal do curso
mais especifico é que vocé ja tem uma cultura maior em relacdo a jogos, vocé esta
vivendo isso, estd conversando sobre isso o dia inteiro entdo o que eu espero de um
aluno de um curso desses é que, quando ele chegue, ja tem uma cultura mais ligada a
jogos. Mas como tem muita gente que nem o Chico* que ja gosta tanto disso, que
convive com isso ha mais tempo e tem uma cultura tdo voltada a jogos quanto um aluno
de um curso especifico. Quem vem de um curso mais especifico j& conhece alguns
temas e outra coisa, mas nada que faca diferenca. Se eu estivesse contratando hoje eu
ndo faria distingdo. Pegaria todo mundo que é especifico e ndo especifico. Tem muita
gente muito boa ndo especifica com quem eu j& trabalhei e tem pessoas muito boas
especificas. Varia tanto! Tem casos e casos. Falando friamente ndo vejo diferenca entre
0s caras gue vieram de um curso especifico e 0s que nao vierem. Quando chegam para
trabalhar na pratica, ndo vejo diferenca. Até porque se o cara ja foi entrevistado, ja esta
interessado em trabalhar na éarea, a entrar nesse mercado e ja tem uma formacgdo. A
gente sempre procurou gente de faculdades melhores. Eu ndo vejo diferenca. Talvez
atualmente essas pessoas estejam nos cursos especificos, elas que estavam jogadas em
outros cursos mas pensando em Games agora é mais facil de achar porque elas ja estéo
ali.

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“O Game Designer que eu te descrevi é 0 que a gente tem aqui dentro, o que a gente
estimula e 0 que a gente procura no mercado. Temos 2 Game designers que por
coincidéncia tem formacdo especifica em Design de Games. Eu digo que € por

* O entrevistado refere-se a Chico Queiroz, Game Designer com quem trabalhou na empresa Locz, cuja
formacgao é em Comunicagao Social — Publicidade.
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coincidéncia porque eu tenho consciéncia de que a nossa escolha foi muito mais pelo
perfil de cada um, de como se desenvolveram, do que pelo curso que cursaram.”

Apesar de nao fazerem distin¢do entre profissionais com formacao especifica em
Design de Games e profissionais com formacéo ndo especifica, nos depoimentos acima
verifica-se que os entrevistados observam se o candidato possui uma formacéo de nivel
superior e levam em consideracdo o nivel de qualidade do curso universitario cursado
pelo candidato.

Fullerton (2004) recomenda que um aluno interessado em seguir a carreira de
Design de Games deve procurar se formar, e, segundo o autor tal formacdo pode ser
através de estudos individuais ou através de cursos universitarios. O autor lista alguns
cursos de nivel superior nos Estados Unidos, e alerta que embora de um modo geral a
industria de games americana nao veja uma formacéo de nivel superior como algo de
muita importancia na preparacdo de um profissional para atuar na industria de jogos
eletronicos, grandes empresas, como por exemplo a Electronic Arts, ttm como meta ter
seu quadro de funcionarios composto majoritariamente por profissionais com formacéao
de nivel superior. Ja Schuytema (2008) nao parece valorizar a formacao académica de
nivel superior como importante na atuacdo do Designer de Games ao afirmar, de forma
incisiva e direta, que o valor atribuido a esse profissional é decorrente de suas
habilidades e ndo dos diplomas que ele possui, aos quais o autor se refere como
“pedacos de papel emoldurados na parede”. Ele justifica sua afirmativa exemplificando
a diversidade de profissionais igualmente competentes em atua¢do no mercado cujos
conhecimentos e habilidades se desenvolveram das mais diversas formas, desde
funcionarios de nivel superior qualificados a nivel de atuar em empresas aeroespaciais a
entregadores de pizza, que através de estudo individual e paixdo pela profissao,
conseguiram se inserir como Designers de Games na industria. Para o autor,
independente dos diplomas que um candidato a vaga de Designer de Games diz ter ou
n&o, ele vai ter que provar suas habilidades.

No que se refere a uma formacdo especifica em Design de Games 0s
entrevistados a definem como uma bagagem que acrescenta, mas ndo como um
diferencial que a torna um pré-requisito para a selecdo de candidatos para o exercicio da

funcéo:
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Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“Diferente de outras funcbes aqui dentro como programador e artista eu vejo que a
formacéo do Game Designer ela acrescenta como se fosse uma bagagem extra que ele
traz pra ca, ndo é um pré-requisito. Eu acho que o diferencial é pequeno entre 0 Game
Designer formado especificamente em Design de Games e o formado em outros cursos.

O diferencial por ele salientado refere-se a um quesito a nivel pessoal, que é o
fato de que a escolha por uma formacdo especifica demonstra um comprometimento

maior com a profissao:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“O maior diferencial que eu vejo é mais no nivel pessoal. Se a pessoa buscou um curso
como esse é muito comprometida com a &rea. Isso conta muitos pontos pra mim num
nivel pessoal porque mostra que a pessoa tem muito interesse em se desenvolver como
Game Designer, e dentro da industria de Games isso é um requisito pra qualquer um
conseguir esse objetivo.”

Ele, entretanto, ndo desencoraja a formacdo especifica. Muito pelo contrério,

considera que ha uma caréncia desse tipo de formacao:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“Eu acho que a gente ainda vai amadurecer muito em termos de curriculo académico,
tem muita coisa que a gente vai melhorar. Eu acho que os cursos de graduacao
especificamente eles acabam sofrendo um pouco porque eles tem que ser muito
generalistas. E quando a gente tem um estidio com a nossa estrutura, por exemplo, que
busca o desenvolvimento de jogos de ponta para o mercado internacional a gente acaba
tendo que ter uma formacgdo especifica mais forte, mais elaborada. Entdo esse perfil
generalista ja ndo € tdo interessante pra gente. A gente ndo entende que esse perfil
generalista é inadequado. Acho que tem outras oportunidades no mercado em estadios
gue tem o perfil um pouco diferente e onde esse profissional, onde essa bagagem do
profissional tem um valor diferente, vai ser mais importante. Mas por enquanto eu acho
que 0s nossos cursos académicos eles ndo estdo conseguindo ser tdo especificos ou
preparar da forma que seria necessario. A base das pessoas que estdo trabalhando com a
gente aqui estd muito mais ligada ao que eles aprenderam correndo atras sozinhos e 0s
projetos pessoais de cada um.”

O documento publicado pela IGDA a respeito de estudo e ensinos de Games
(IGDA, 2008) faz referéncia a amplitude de conhecimentos que envolvem a formacéo
de um Designer de Games, atribuindo a isso um dos motivos da dificuldade de se
ensinar Design de Games devido a necessidade que ha de cobrir espectro tdo amplo de
contetdos, que vao desde o dominio teérico em diversos campos do conhecimento, ao
dominio de técnicas de Design. Conforme sera visto mais a seguir, o0 dominio de
conhecimentos desse profissional em diversas areas, tais como arte e tecnologia, €

considerado um caracteristica necessaria em seu perfil profissional.
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Para os entrevistados, profissionais com formacao especifica os remetem a um
perfil profissional adequado a estrutura de grande parte das empresas brasileiras
desenvolvedoras de Games, e alertam para os perigos de uma tendéncia a uma formacéo

generalista:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“Para um estadio que tem um organograma definido de artistas, programadores, game
designers, produtores, uma pessoa que sabe um pouquinho de tudo é dificil. Entdo ela
vai ter que escolher uma area. Talvez no primeiro ano da faculdade ela ja pensasse em
uma dessas quatro areas, e continua o curso de Design de Games dela, mas comeca a se
desenvolver muito em alguma dessas areas. Ai ela consegue chegar na empresa com
alguma coisa diferente pra mostrar. Se ndo fica uma coisa meio esquisita. O pessoal
brinca que é o pato: que nem nada direito, nem anda direito, nem voa direito, mas faz
um pouco de tudo. Tem espaco pra esses profissionais no mercado mas em outros
segmentos. Se vocé for pensar numa agencia de publicidade, talvez eles queiram um
profissional generalista, que possa responder pela area de games, fazer a comunicacao
com as produtoras que vao fazer um jogo para uma campanha, uma coisa assim. Entdo
eles querem ter uma equipe inteira numa pessoa s6, nem que seja pra participar da
comunicacdo. Mas pra gente, que eu acredito que estd num formato mais dentro do que
o0 aluno procura quando ele entra nesse curso, de fato a gente precisa de uma coisa um
pouco mais especifica. Entdo é um desafio que a gente tem que resolver.”

O depoimento acima revela um perfil de formagdo que foi detectado nessa
pesquisa na analise de grades de cursos de base tecnologica que objetivam formar
designers e programadores de Games em um espaco de tempo que varia de dois anos e
meio a trés anos. Embora nédo seja objetivo dessa pesquisa avaliar tais cursos, cabe aqui
ressaltar que o depoimento acima pode ser considerado um bom sinal de alerta para
observar 0 quanto uma formacgéo excessivamente generalista ndo € vista pela industria
como interessante para uma insercdo na estrutura de producdo predominante nas
empresas de games brasileiras.

Indagado sobre os casos de Designers de Games com formacao ndo especifica, e
0 quanto dessa formacéo eles consideram que influenciam o desempenho do papel de
Designer de Games, os entrevistados acreditam que ela entra como um elemento que
acrescenta, citando como exemplo o repertério dos Designers de Games com formacéo

em Publicidade.

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“Eu acho que influencia existe e é importante e ela vem no sentido de acrescentar. Entdo
0 Game Designer que tem a formacdo de publicidade, por exemplo, ele consegue ter
mais bagagem, mais repertério pra argumentar e levantar algumas questdes em alguns
momentos do processo.”
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Embora ndo tenhamos dados conclusivos para afirmar que Designers de Games
com formacdo em Publicidade destacam-se em repertorio e bagagem cultural no
exercicio da profissdo, é interessante ressaltar que, em relato anteriormente citado, o
entrevistado Luiz Augusto Barros (Locz/Skyzone) também observou o grande
repertorio em games do Designer de Games com formacdo em Publicidade, com qual o
entrevistado trabalhou por muito tempo. Uma pesquisa para aprofundamento do quanto
uma formacao nédo especifica em Design de Games pode ser considerada adequada para
0 exercicio da profissao do Designer de Games pode ser explorada como um
desdobramento desta tese de doutorado.

Conforme relatado anteriormente, a diversidade da formacdo dos Designers de
Games no Brasil em atuacdo no Brasil configura-se como uma caracteristica da esfera
de atuacdo desse profissional na industria brasileira de jogos eletrénicos. Para Emiliano
de Castro (ABRAGames/Atlantis) é preciso estar alerta para as restricdes em termos de
oportunidades de emprego que uma formacdo especifica pode representar no atual

momento da indUstria nacional:

Emiliano de Castro (Atlantiss ABRAGAMES)

“(...) Uma formacdo especifica pode trazer problemas para conseguir emprego pois ele
teoricamente s6 pode atuar nisso. Exemplo: um programador pode atuar em varios
projetos, ndo somente em Games. Um artista pode atuar em Varios projetos e nédo
somente em Games, mas um Designer formado especificamente para Games fica mais
restrito para atuar somente nessa area.”

Foi interessante notar que os cursos especificos de Design de Games brasileiros
listam em seus web sites como areas de atuacdo de seus egressos ndo somente empresas
desenvolvedoras de games como também outras areas da industria de entretenimento
digital, e também escritdrios de Design e agéncias de publicidade. Talvez nesse aspecto
tais cursos ainda ndo estejam conseguindo definir o quao especificos desejam que seus
egressos sejam na area de Games, o que pode estar conduzindo-os a formacao de
profissionais generalistas, conforme é percebido pela industria. Entretanto ndo cabe aqui
elaborar conclusGes a esse respeito ou aprofundar tal questdo, que pode ser explorada
em pesquisas posteriores como desdobramento do trabalho aqui realizado.

Ao serem indagados a respeito de uma perspectiva de mudanca nos critérios de
selecdo de Designers de Games a partir do momento em que 0s cursos para a formacéo
especifica em Design de Games se multiplicarem e comecarem a formar mais alunos, os

entrevistados ndo consideraram esse um fator que mudard o critério de selecdo das
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empresas. Percebe-se claramente que os diferenciais dos alunos egressos de cursos
especificos em Design de Games ainda ndo se manifestaram de forma clara para a

industria brasileira de jogos eletrénicos:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“Acho que a tendéncia é ndo mudar. O legal de um cara fazer um curso de Games ndo é
nem o conhecimento que vocé vai pegar ali, mas vocé estar envolvido naquilo,
pensando naquilo, ver outras pessoas que fazem aquilo, entdo naturalmente vocé vai
encontrar oportunidade onde esta acontecendo, vocé vai estar ali no grupo. Vocé vai ter
mais facilidade por causa disso, mas ndo por algum conhecimento que vocé vai passar.
Claro que se vocé fizer Psicologia vai complicar, mas se vocé fizer Design ou alguma
coisa de Programagdo ndo tem a menor razao pra ser pior ou ter menos destaque numa
selecdo de uma empresa de Games.”

Foi, entretanto, ressaltado que essa situagdo pode se modificar caso 0s

diferenciais da formacéo especifica comecem a se sobressair.

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“O fato de terem mais pessoas com formacdo especifica ndo vai mudar em nada a
guantidade de oportunidades ou a forma que as empresas selecionam. Eu acho que o
gue vai mudar ¢ a questdo da qualidade dessa formacdo. Porque a gente sente o quanto a
academia contribui na qualidade do profissional dentro da equipe. Quando a gente
comeca a sentir que isso esta aumentando, esta se desenvolvendo, e que de repente uma
série de coisas que a gente tinha que formar dentro da empresa, 0 que € a nossa
realidade ndo s6 em Game Design, mas a gente tem que formar 0s nossos profissionais.
Mas quando a gente perceber que muita coisa que a gente costumava ter que ensinar, 0s
membros da equipe ja comegcam assim da academia, eu acho que vai ser natural que a
gente passe a buscar esses profissionais. Porque a gente vai falar assim: as pessoas que
estdo se formando nessa faculdade ou nesse curso ja estdo com a bagagem muito legal e
a gente ja pode contar com isso e s6 complementar, enfim, s6 polir dentro da empresa. E
uma coisa muito pragmatica. Eu acho que quando os resultados comecgarem a aparecer
eles vao ser notados e vao ser considerados numa selecdo.”

Na analise dos depoimentos nenhuma referéncia explicita foi feita a respeito do
embasamento tedrico do Designer de Games. Entretanto, € possivel perceber que a
indUstria reconhece certas diferencas que o embasamento teérico do Designer de Games
pode oferecer em relacdo a outros tipos de formacao ndo tdo especificas. Um delas esta
relacionada aos conhecimentos do Designer de Games a respeito de como funciona a

narrativa em uma midia interativa.

André Penha (Tectoy Digital/ABRAGAMES)

“A gente tem boas pessoas que produzem computacdo grafica, que fazem modelagem 3D,
a gente tem artistas, tem bons profissionais de computacdo mas Game Designers a gente
tem que puxar de outra indUstria. E é por isso que talvez seja 0 ponto mais comum dos
cursos de Design de Jogos seja a procura do Designer, do roteirista de Jogos. Na Tectoy
Digital eu ndo tenho a posicdo roteirista ou Game Designer. Eu ndo tenho ninguém
exclusivamente para isso. Eu tenho pessoas que exercem esse papel no comego da
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producdo e ao longo da producdo administra o desenvolvimento do jogo. (...) Muitas
vezes quando eu recebo curriculos, quando eu entrevisto pessoas, quando eu avalio
pessoas pra Game Designer a pessoa escreveu um roteiro direitinho e que trabalha bem
com a historia. Ele tem a historia mas ele ndo trabalha bem com midia interativa.”.

Para Rubiela e Battaiola (in SBGAMES, 2007) as narrativas nos jogos
eletronicos afetam diretamente a experiéncia imersiva do jogador. Segundo os autores
alguns tipos de narrativas sdo proprios e exclusivos dos jogos eletrénicos, dificilmente
sendo encontrados em outros suportes como cinema, literatura, teatro, etc. A industria
parece compreender claramente tal conceito, bem como valorizar 0 embasamento
tedrico do Designer de Games ao reconhecer a importancia de seu papel como um
criador de experiéncias, intrinsecamente relacionado ao dominio tedrico ndo somente de
narrativa, mas tambeém de outras teorias relacionadas a jogos, sistemas, design e toda
uma gama de conhecimentos que permitem ao Designer de Games projetar experiéncias
emocionais através dos jogos eletronicos.

Através da analise dos depoimentos percebe-se que a indlstria brasileira
considera uma formacdo de nivel superior do Designer de Games um requisito
importante para 0 cargo, mas por nao ter podido desde os seus primordios e até bem
recentemente contar no Brasil com cursos para formacdo de Designers de Games,
estabeleceu ao longo desses anos critérios para avaliacdo de candidatos a vagas para o
cargo baseados principalmente no perfil profissional dos mesmos e na qualidade dos
cursos de nivel superior de onde esses profissionais sdo oriundos, independentes de

serem cursos especificos ou ndo para a formacao de Designer de Games.

5.2.8.
Conhecimento em diversas areas, em especial em Artes e Tecnologia

para Games

O documento publicado pela IGDA (IGDA, 2008) considera Design de Games um
dos topicos mais complexos para serem ensinados, por contemplar uma diversidade
grande de conteudos tais como: conhecimentos de areas tedricas, como teoria dos
sistemas, cibernética e teoria de jogos; conhecimentos de Design de interacdo, incluindo
Design de Interfaces, Design de informacéo e interagdo homem-computador; o estudo
detalhado de como os jogos podem funcionar para criar experiéncias; o equilibrio e a

integracdo dos elementos visuais, auditivos, taticos e textuais considerando a
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experiéncia de jogar como um todo; e aspectos mais técnicos e metodoldgicos como a
producdo de documentacdo e técnicas de teste de jogos.
Segundo a percepcdo dos entrevistados, esse conhecimento diversificado € muito

importante para sua atuagdo na inddstria brasileira:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“(...) ndo é o objetivo maximo ele ter nogdo de tudo: programacdo, arte, etc. Mas acho
que o Game Designer ndo pode ser preguigoso, sendo fica muito dificil trabalhar porque
tem Game Designer que diz: “eu sou Game Designer, eu penso no conceito, tudo que é
tecnologia ndo é problema meu.” Ai é meio complicado. Ndo tem como ter essa Vvisdo
nesse mercado, ndo dé pra ser assim. N&o existe a “Petrobras”® de Games. N&o vai ter
aquela coisa: “Eu sO penso isso. O resto eu ndo me meto porque eu ndo sou pago pra
iss0.” Nao da para ser assim em lugar nenhum. Ele vai trabalhar na maior empresa do
mundo de jogos e ndo vai ter espaco para um cara pensando assim.”

Lundgreen (2008) relata os mais diversos conhecimentos necessarios para projetar
um jogo, desde conhecimentos de tecnologia a dominios de técnicas de interatividade, a
noc¢Oes de arte e entendimento de como 0s jogos séo usados para provocar emocoes.

Os entrevistados consideram tal amplitude de conhecimentos por parte do
Designer de Games como algo necessario inclusive para dialogar com outros membros

da equipe:

Winston Petty (Insolita - Abdu¢do/ABRAGames)

“Ele tem que ter conhecimento das areas de Artes e Programacdo. SO que tem que ser um
conhecimento suficiente pra ele conseguir operar a distancia. Entdo ele tem que saber
muito bem quais sdo as restri¢des, qual é a realidade do programador naquele projeto, que
tipo de desafios que ele tem, o que é mais facil para ele fazer, o que é mais dificil ele fazer
naquela plataforma. Tem que saber dialogar. Os nossos Game Designer aqui a gente vé
que eles conseguem contribuir no processo de achar solugcdes pra alguns problemas de
programacdo junto aos programadores. SO que eles ndo colocam a médo na massa. Eles
ndo vao programar, eles ndo precisam ter esse conhecimento especifico. Da mesma forma
ele tem que conhecer 0 processo do artista, de como ele vai importar os modelos 3D,
como ele vai conseguir usar a Engine de Renderizacdo da forma correta, os desafios que
ele vai ter naquela plataforma. Mas ele ndo vai ter que sentar nem no 3DStudio nem em
nenhum editor desse tipo. Uma vez que ele tenha esse conhecimento minimo, ele
consegue exercer a funcdo. E o que ele tiver a mais, entdo por exemplo, se ele vem de
uma formacéo de tecnologia, se ele foi programador, isso € um bénus. No momento em
que ele precisar sentar com o programador ele vai conseguir falar muito mais porque ele
sabe, mas é uma coisa a mais. E se ele tem uma formacdo artistica, vai ser da mesma
forma.”

Para Rollings (2000) um bom entendimento das questdes tecnoldgicas envolvidas

na implementacdo do jogo ajuda o Designer de Games a decidir se o esfor¢o envolvido

> A referéncia a empresa brasileira Petrobras deve-se ao fato da mesma ser conhecida por empregar
técnicos altamente especializados, para atuagdes bastante especificas.
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na implementacdo de cada tarefa vai valer seu custo em termos de trabalho. Os

entrevistados compartilham da mesma viséo:

Lucas Machado (Overmind)

“Base técnica sélida de Informatica: é muito vantajosa uma base técnica porque com isso
ele é capaz de criar Game Designs realistas, no escopo e prazo do cliente Mas como uma
formacdo complementar. Ele ndo precisa ter cursado Informatica para ser Game Designer.
Mas ter o conhecimento para ser capaz de estimar o esfor¢co para implementacdo é muito
importante, muito atil.”

Emiliano de Castro (ABRAGames/Atlantis)
“Ele tem que ter conhecimento técnico”

E importante notar que o exemplo acima dado pode ser facilmente aplicado em
outras areas do Design, como por exemplo na inddstria automotiva, quando é necessario
da parte do Designer ter algumas nocdes da parte de engenharia do carro de maneira a
tornar possivel seu dialogo com os Engenheiros. Ou seja, 0 nivel de conhecimento para
uma atuacdo interdisciplinar que € requerido de um Designer de Games em muito
assemelha-se ao que é requerido de um Designer de Produto.

A definicdo de Salen (2004) dos jogos como sistemas contempla uma visdo
abrangente do jogo como um integrador de elementos diversos, o que para Lundgren
(2008) ¢é sintetizado através da interacdo do jogo com o jogador, cuja concepcao € da
responsabilidade do Designer de Games. Ou seja, ambos os autores relacionam a
atuacdo do Designer de Games ao seu dominio de técnicas de balanceamento dos
elementos técnicos dos jogos com os conteudos, com os elementos de arte e com
quesitos relativos a interatividade com o jogador.

Percebe-se, entretanto, que no caso do Designer de Games ha uma certa
expectativa de que ele seja um profissional que tenha um dominio técnico e habilidades
em areas muito distintas, quase auto-suficiente, o que talvez seja o maior desafio para a

formagéo desse profissional:

Lucas Machado (Overmind)

“Quanto mais ele conhecer melhor porque mais rapido um jogo bom vai sair das maos
dele. Se ele for um cara com muita nogdo de roteiro, se tiver uma sensibilidade artistica
muito boa, e se ainda for um bom artista, desenhar bem, ele vai ser capaz de gerar um
Game Design completo rapidamente, pois ele vai otimizar o tempo de criagdo do
documento de Design, ja que ndo vai depender tanto do restante da equipe (como artistas
e programadores) para elaborar o documento de Design. Quanto mais conhecimento
nessas areas, melhor.”
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Segundo os entrevistados, o perfil do Designer de Games varia no que se refere ao
seu dominio e aptidao em relacdo as diversas areas do conhecimento envolvidas em seu

trabalho:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“A gente entende que o Game Designer pode ter alguns perfis diferentes. Entdo tem o
Game Designer, por exemplo, que é mais logico, que é mais a vontade com a mecénica do
jogo, que gosta de trabalhar mais com edicdo, que estd mais préximo do programador, que
quer mais manipular nimeros. E a gente também identifica um Game Designer que é mais
artistico, que vai ter mais interesse em desenvolver as fases, em criar mais esse lado
artistico. Ele vai trabalhar mais o roteiro, vai querer escrever mais a histéria dos
personagens.”

Através dos depoimentos nota-se a importancia dada a essa caracteristica do
Designer de Games em especial no que se refere a conhecer 0s potenciais das
ferramentas, e para conseguir estabelecer dialogos de natureza técnica ou em acordo

com o expertise de cada profissional da equipe.

5.2.9.

Saber comunicar com clareza idéias e conceitos

Os entrevistados enfatizaram a importancia do Designer de Games ser capaz de

comunicar sua idéia com clareza:

Geber Ramalho (Meantime Mobile Creations)

“O Game Designer tem que ter uma boa capacidade de comunicacgéo porque ele tem que
expressar pra equipe o que tem que ser feito. Entdo se ele € um cara que nao consegue
que suas idéias fiquem claras, ele vai ter problemas.”

Essa caracteristica de seu perfil profissional inclui o dominio de técnicas diversas

de representacdo e boa redacao:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“O bom Game Designer tem que ser muito bom em redagdo. Tem alguns casos
especificos aonde o Game Designer nem vai escrever como, por exemplo, o Level
Designer. Mas em geral ele tem que saber escrever muito bem, e isso infelizmente esta
ficando dificil.”

N&o é surpresa essa caracteristica do perfil do profissional do Designer de Games
emergir como importante para sua atuacdo, uma vez que a mesma esta intrinsecamente

relacionada a necessidade de criacdo de documentos técnicos tipica do processo de um
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produto industrial. Segundo Sanders (Sanders, em Chagas, 2002) a solu¢cdo de um
problema de Design ndo estd relacionado unicamente a técnica adequada para
soluciona-lo, mas acima de tudo a comunicacdo ou transmissdo dessa técnica. Para a
autora, se 0s projetos fossem criados por pessoas e com uma memoria infalivel,
consisténcia ndo seria um problema, ou seja, ndo haveria a necessidade de documentar
ou comunicar a técnica envolvida na solucdo de um problema de Design. Entretanto em
projetos de Design o mais comum é que envolvam equipes, sendo portanto necessario
gue os conceitos, principios e técnicas aplicados em um produto sejam registrados, para
que uma consisténcia seja atingida. Rollings (2000) compartilha de idéia semelhante ao
enfatizar a importancia da clareza de documentos de Design de um Game como algo
gue garante uma boa comunicacao entre 0s membros da equipe.

Os entrevistados citaram técnicas diversas de representagdo e comunicacdo de
idéias:

Luiz Augusto Barros (Skyzone)

“O Designer de Games deve pelo menos saber fazer uma animacao basica no Flash para
dar exemplo de uma coisa ou tentar verificar um conceito.*

Para Lang (Lang, in GUIDE, 2009) o Designer de Games deve ser capaz de
construir pequenas simulacGes de como funcionaria sua idéia, e sugere para isso a
ferramenta Flash®, sugerida acima pelo entrevistado. O autor também afirma que um
importante ponto da atuacdo do Designer de Games é ser capaz de comunicar uma idéia
para diferentes pessoas e em acordo com a maneira como elas compreendem e enxergas
as técnicas envolvidas na realizacdo de cada idéia. Para o autor, como idealizador do
jogo o Designer de Games ndo deve esperar que 0s outros membros da equipe aprendam
a se comunicar melhor para que possam estabelecer com ele uma boa comunicacao.
Cabe a ele, como aquele que concebeu o jogo, se fazer entender claramente perante
todos os membros da equipe. Balley (1990) complementa a importancia da
comunicacdo clara de idéias e conceitos ao afirmar que os registros de um projeto sao
importantes ao longo de todo o processo de Design, pois servem como um ponto de
retorno e de avaliacdo do produto a ser gerado e como base para o registro definitivo do
mesmo

Os entrevistados também mencionaram a necessidade do Designer de Games ter

dominio da lingua inglesa:

® A ferramenta Flash, de propriedade da empresa Adobe, permite construir animaces com e sem
interatividade.
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Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGames)

“Ele tem que ter dominio da lingua inglesa porque como ele escreve muito material que
vai ser enviado para fora € muito ruim pro estidio se a gente precisar colocar alguém no
meio do caminho pra traduzir ou revisar texto.”

Tal expectativa ndo parece surpresa uma vez que como grande parte do
faturamento da industria brasileira de jogos eletrdnicos é resultado do desenvolvimento

de projetos para comercializagdo no exterior.

5.2.10.

Ter um bom relacionamento interpessoal e saber trabalhar em equipe

Para os entrevistados, além de saber comunicar uma idéia com clareza, 0 bom
Designer de Games deve também ser capaz de estabelecer um bom relacionamento

interpessoal e saber trabalhar em equipe:

Lucas Machado (Overmind)

“E importante que ele seja um bom comunicador, que saiba falar bem, que tenha people
skills, que ndo seja um “bicho do mato”, porque ndo da. Pois como para o trabalho dele
ele necessita de um grupo, é importante que ele saiba conversar com as pessoas e
interagir.”

Para Schuytema (2008) o Designer de Games é um profissional que desempenha
muitos papéis e que precisa lidar com diversos membros da equipe. O que esta de

acordo com a visao dos entrevistados:

Winston Petty (Insolita - Abducdo/ABRAGAMEYS)

“Ele tem que saber dialogar. Os nossos Game Designers aqui a gente vé que eles
conseguem contribuir no processo de achar solucdes pra alguns problemas de
programagdo junto aos programadores.”

André Penha (Tectoy Digital/ABRAGAMES)

“Na Tectoy Digital por exemplo, a nossa escola de producdo de jogos o produtor é o posto
que acumula a funcéo de Game Designer dentro do estudio, ou seja, o produtor é 0 Game
Designer. (...) Ele lida com todas as pessoas da equipe. E normalmente uma pessoa que ja
passou por outras areas. Eu ndo pego para Produtor uma pessoa que esta acabando de se
formar da Universidade, como eu faco nas outras areas. Em todas eu fago isso, exceto
para Produtor.”

Essa caracteristica do perfil profissional do Designer de Games emerge no

depoimento dos entrevistados como um complemento importante em sua atuacao,
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bastante relacionado as caracteristicas listadas nos dois itens anteriores, ou seja, esta
intrinsecamente relacionada a necessidade de uma boa interacdo que ele necessita
estabelecer com outros membros das equipe ao longo de sua atuagdo no processo de

desenvolvimento de um jogo.
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