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REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo apresenta aspectos importantes do referencial teorico utilizado no

desenvolvimento desta pesquisa.

2.1.

Definindo “jogos eletrénicos”

O termo “jogos eletrbnicos” pode ser aplicado a uma grande variedade de
formatos de jogos desenvolvidos para diferentes plataformas de computadores,
equipamentos e ambientes eletronicos. Em acordo com Leite (2006) e Salen (2004)
estdo incluidos nesta definicdo jogos desenvolvidos para computadores pessoais, para
aparelhos eletrdnicos portateis (os conhecidos handhelds, tal como o Nintendo Game
Boy Advance e os aparelhos desenvolvidos para um Gnico jogo), aparelhos de telefonia
movel (telefones celulares), consoles de video-games (aparelhos conectados a televisdo
como o Sony Playstation, Microsoftt Xbox e Nintendo GameCube, voltados para
entretenimento doméstico) e maquinas de galeria (arcade) - operadas via moeda, ou
cartdo - presentes em espacgos publicos como shopping centers e parques de diversao.
Salen (2004) cita outras denominagdes que sdo também utilizadas para referenciar os
jogos eletronicos: “jogos digitais”, jogos de computadores (computer games), video-
games ou simplesmente games.

Ja Rollings (2000) prefere utilizar o termo “software para entretenimento”
(entertainment software), pois considera que é esta € a definicdo que deve ter em mente
alguém que planeja desenvolver um jogo eletr6nico: para 0 autor um jogo deve acima
de tudo entreter. E apesar de que por definicdo games sejam softwares interativos,
muitos outros softwares também o sdo. Portanto o grande diferencial de um jogo
eletrbnico deve ser seu potencial para ser “jogavel”, ou seja, sua jogabilidade (game
play). Rollings define jogabilidade com uma frase sucinta: “um bom jogo é aquele que
vocé pode vencer fazendo o inesperado e isto dar certo”. Em outras palavras, um bom
jogo eletrénico deve encorajar o jogador a desenvolver sua prépria estratégia de jogo.

Fullerton (2004) e Salen (2004) definem os jogos eletronicos como sistemas

dindmicos. Fullerton descreve um jogo eletrdnico como uma estrutura composta de
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diversos elementos, incluindo elementos de carater dramatico que 0s torna uma
experiéncia emocionalmente envolvente. Como um sistema dindmico, Fullerton refere-
se as diversas partes que compdem um jogo como uma unido de elementos que juntos
produzem um complexo conjunto. Entretanto como um conjunto de regras de um
sistema, Fullerton contempla também as fronteiras emocionais que emergem entre a
vivéncia do jogador no ato de jogar e sua vivéncia na vida real. Para Fullerton durante o
ato de jogar o jogador pde de lado as regras de sua vida real em detrimento das regras
do jogo. E ao encerrar 0 jogo o jogador volta a sua vida real, que ndo foi afetada pelas
acOes realizadas durante o jogo. A partir deste raciocinio Fullerton define os jogos
eletrénicos como uma experiéncia fechada e separada do restante do mundo.

Salen (2004) amplia a defini¢do de jogos eletrénicos como sistemas ao inclui-los
em um contexto mais abrangente que envolve também significados de contextos
culturais. Para a autora, o fato do jogo eletrénico ter como meio fisico 0 computador
ndo significa que 0 mesmo seja restrito somente a isto, ou seja, 0 hardware e o software
nos quais o jogo eletrénico estd apoiado ndo constituem todos os componentes do jogo,
mas apenas uma parte deles. Ao ser definido como um sistema, um jogo é composto por
quatro elementos: objetos, atributos, relacdes e ambiente. A identificacdo de cada um
desses elementos em cada jogo depende de como ele € enquadrado: se como um sistema
de regras, um sistema de experiéncias de jogo, ou um sistema contextual que faz parte
de sistemas culturais mais amplos. Salen (2004) cita o jogo “Tetris” como exemplo para
analisarmos a definicdo de jogos sob o aspecto de um sistema cultural. Se
considerarmos o jogo “Tetris” como um sistema de contexto cultural, poderiamos dizer
que o hardware e o software do jogo sdo partes relevantes do mesmo, mas estariamos
longe de descrever 0 jogo apenas através destes componentes. Para descrever 0 jogo
Tetris em um contexto cultural teriamos que incluir elementos como as revistas de fa-
clubes, a industria de marketing, estatisticas de jogadores e mesmo dados relacionados a
console Game Boy, para a qual o jogo foi originalmente desenvolvido. Ou seja,
observando de um ponto de vista cultural, a tecnologia empregada para produzi-lo é
apenas um elemento a mais entre muitos outros que o0 compdem como um sistema de
culturas. E mesmo se considerassemos que o jogo eletrdnico é composto apenas por um
sistema de regras matematicas que o compdem e como algo que existe independente do
jogador, ainda assim as regras deste sistema matematico estariam ligadas ao cédigo da
linguagem utilizada para programar o jogo e ao hardware utilizado para executa-lo. Ou

seja, mesmo que o0 considerassemos como um sistema matematico isolado, no momento
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em que o jogador pressionasse um botdo (hardware) que disparara eventos que evocam
a logica do jogo (através do software) a conexdo entre 0 suposto sistema isolado e o
jogador teria ocorrido. Portanto ao analisarmos um jogo sob essa ética percebemos que
0 projetista de um jogo, o Designer de Games, ndo cria tecnologia e sim uma
experiéncia. Ou seja, assim como qualquer projeto de Design, para projetar um jogo
eletrénico é fundamental considerar o quadro completo no qual ele estara inserido.
Arrseth (em Texeira, 2003) afirma que o termo “jogo” é muitas vezes tomado
como algo ndo merecedor de investigacdo cientifica exclusiva, como se fosse um dado
adquirido e ndo carecesse de uma defini¢do introdutéria. O referido autor afirma que é
comum “jogarmos jogos” utilizando o conceito de jogo, mas sem leva-lo a sério, pois
com frequéncia o associamos a um outro fenbmeno qualquer relacionado a experiéncia
de jogar. O autor considera, entretanto, que a partir do momento em que 0S jogos
eletrénicos se constituiram em um fendémeno social e género cultural importante, torna-

se necessario estabelecer definicoes.

2.2.

O jogo eletrénico como um produto industrial

Se analisarmos 0 modelo de Ballay (1990) e a metodologia de projeto de produto
descrita por Baxter (1998) relacionando-as as etapas de projeto de um jogo eletrénico
descritas por Pardew (2005), Fullerton (2004), Rollings (2000) e Azevedo (2005),
concluiremos que um jogo eletrénico pode ser classificado como um produto com
caracteristicas de um projeto de Desenho Industrial.

Para Ballay (1990) um projeto de Design pode ser dividido em cinco etapas
distintas: 1) Etapa de Formulacdo de critérios, quando sdo realizados os estudos de
mercado e levantamento de publico alvo. 2) Etapa de Traducdo de Informacao, onde
toda a informacdo levantada na etapa anterior € analisada e especificacdes do produto
sdo geradas. 3) Etapa de Geracdo de Conceito, onde sdo gerados todos 0s conceitos
associados ao produto, sejam eles conceitos de carater estético, de uso ou relacionados a
aspectos culturais e socio-econémicos. 4) Etapa de Detalhamento, Geracdo de Esbocos,
Estruturacdo e Refinamento, quando o produto € desenvolvido, testado e finalizado para
producdo em escala industrial. 5) Etapa de “Pacote de Lancamento”, quando é
produzido todo o contexto e materiais relacionados ao langamento do produto:
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embalagem, manuais de instru¢des, campanha de marketing e seu respectivo material
promocional.

Ao analisarmos a metodologia proposta por Baxter (1998) para projeto de produto
conseguimos um detalhamento complementar a definicdo de Ballay (1990), ao
incorporarmos outras etapas ou sub-etapas e tarefas especificas do processo de projeto.

No processo de projeto de produto questdes relacionadas a Inovagdo, como 0s
riscos que a mesma envolve, sdo normalmente analisadas sob varios aspectos, em
especial em relacdo aos objetivos a serem atendidos com o produto. O mesmo ocorre
com a industria de jogos eletrénicos que, de uma forma geral, € muito resistente a
inovacOes por considerar que as mesmas sdo incognitas do ponto de vista do retorno
financeiro que podem trazer (Leite, 2006).

Baxter (1998) enfatiza a importancia das etapas de planejamento das funcdes de
geréncia e controle de qualidade no processo de projeto e desenvolvimento. O autor
também relaciona os aspectos culturais, estéticos, sociais, cognitivos, comerciais e
visuais associados a um produto e enfatiza a importancia da criatividade no processo de
projeto. O autor inclui na etapa que define como Projeto Conceitual a geracdo dos
conceitos do produto em relacdo a especificacdo do mesmo, onde sdo gerados varios
esbocos de desenhos que ilustram o conceito. Nesta etapa Baxter inclui também a
analise das funcBes do produto, o entendimento das tarefas que serdo realizadas atraves
dele, seu simbolismo, sua seméantica, a emog¢do que deve provocar no USUario e seu
estilo. A partir dos conceitos gerados um é selecionado. Conforme dito acima essa é
uma etapa onde muito material visual, em geral desenhos, séo produzidos para ilustrar
as caracteristicas do produto (forma, funcionamento, estética, etc). Na visdo de Balley
(1990) o equivalente a tal etapa recebe nome semelhante: a etapa de “Geracdo de
Conceitos” .

Uma vez concebido, o projeto entra em fase de planejamento. A etapa de
Planejamento prioriza metas e converte as necessidades do consumidor em objetivos
técnicos. O estégio final do planejamento do produto é a elaboracdo do préprio plano de
desenvolvimento do projeto.

Para o processo de desenvolvimento torna-se necessario configurar o produto. A
configuracdo do projeto comeca com o conceito escolhido e termina com o prototipo
completamente desenvolvido e testado. Baxter (1998) divide a Configuragdo do Projeto
em quatro fases, que muito se assemelham as etapas anteriormente enumeradas de

Ballay (1990): 1) Fase de geracdo de ideias, explorando-se as formas possiveis de
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fabricar o produto. 2) Fase de selecdo das ideias, escolhendo-se a melhor idéia, em
comparagdo com as especificacdes de projeto. 3) Fase de Andlise das possibilidades de
falha e seus defeitos, para levantar os possiveis pontos de falha do produto. 4)
Construcao e teste do protétipo, para aprovagdo ou rejeicao.

Ao configurar o projeto, 0s conceitos e especificacdes servem como informacdes
de entrada que ddo origem a arquitetura do produto, o projeto de cada um de seus
componentes e respectivos processos de fabricacdo (incluindo os materiais envolvidos),
gue por sua vez sdo utilizados em sua montagem.

Como resultado desse processo desenhos técnicos sdo gerados para posterior
construcdo do prototipo. O teste do prototipo gera relatérios que sdo utilizados na
analise e correcdo das falhas. Uma vez aprovado o protétipo sdo geradas as
especificacOes finais para a fabricacao.

O processo de projeto de um jogo eletrénico incorporou a sua terminologia jargdes
oriundos da area de informatica e outros criados pela prépria industria de Games. Dois
desses termos sdo utilizados por diversos autores pesquisados para definir elementos
chave de um jogo eletrénico como um produto: Jogabilidade (Game play) e Game
Design — sendo este termo utilizado no Brasil com frequéncia sem traducdo para o
Portugués — Design do Jogo. Considerando-se o0 jogo eletrdnico como um produto, seu
documento equivalente as especificacdes de fabricacdo € conhecido como “Design
Bible”. J& o usuério é denominado de “jogador” (Salen, 2004). Na etapa de geracdo de
conceito 0s eshogos sdo conhecidos como Desenhos de Conceitos (Concept Art). Assim
como qualquer produto industrial, um jogo também possui uma arquitetura, que é
influenciada por quatro elementos: as regras do jogo, o género de jogo, a tecnologia
(linguagens e rotinas de programacdo) utilizada para implementé-lo e a plataforma de
implementacdo. Azevedo (2005) classifica os jogos eletrdnicos nos seguintes genéros:
Aventura, Acdo, RPG, Estratégia, Simuladores, Esportes, Luta, Casuais (adaptacdo de
jogos tradicionais como Xadrez, Gamao e Paciéncia), “God”games (jogos sem um
objetivo real), Educacionais, Puzzles (voltados para desafio intectual na solucdo de
problemas), Online/Massive Multiplayer (Jogos que podem ser de qualquer um dos
genénos anteriormente citados, com a diferenca que sdo jogados em rede/via Internet).
A plataforma de implementacdo refere-se ao dispositivo para o qual ele esta sendo
projetado tais como computadores pessoais, consoles, telefones celulares, etc (Leite,
2006). Ja o termo “Level Design”, traduzido para o Portugués como Design de Fase ou

Design de Nivel, refere-se a construgdo dos cenarios e fases de um jogo eletronico e esta
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relacionado a arte grafica do mesmo, sua programacao e sua jogabilidade (Azevedo,
2005). O termo Inteligéncia Artificial (IA) refere-se as diversas técnicas de
programacéo do jogo que implementam as regras de funcionamento do mesmo.

Ao analisarmos o processo de projeto e desenvolvimento de um jogo eletronico
descrito por Pardew (2005), Fullerton (2004), Rollings (2000) e Azevedo (2005)
identificaremos etapas e fases semelhantes aos modelos de processo de projeto de
produto de Ballay (1990) e Baxter (1998), apenas utilizando terminologia diferente. Ao
considerarmos 0 jogo como um produto e aplicarmos a seu processo de projeto uma
visdo de Design, verificamos que as especificidades do projeto de um jogo eletrénico
em relacdo a outros produtos ocorrem muito mais no nivel técnico de especificacdo do
mesmo, e ndo no ambito metodologico do processo de projeto e desenvolvimento. No
entanto é comum na industria de jogos eletrdnicos fazer referéncia as etapas do processo
de projeto utilizando os termos “pré-producdo”, “producdo” e “pds-producao”, oriundos
da industria de entretenimento, e a elas adicionando a fase de “Garantia de Qualidade”,
gue por sua vez nos remete de volta a visdo do game como um produto. Tal fase é
comumente referida por sua abreviatura originada da lingua inglesa - Q.A.(Quality
Assurance).

2.3.
Funcdes e cargos em equipes de projetos de jogos eletrénicos e as

atribuicbes do Designer de Games

Segundo diversos autores consultados (Azevedo, 2005), Rollings (2000), Fullerton
(2004) o processo de desenvolvimento de um jogo eletronico envolve trabalho em
equipe. Para Rollings (2000) um fator chave para o sucesso ou fracasso de um projeto é
a equipe selecionada para desenvolvé-lo e como a mesma é dividida em grupos e
funcdes. Fullerton (2004) esta em acordo com tal afirmacéo e acrescenta que o ambiente
de trabalho é também determinante para o sucesso do trabalho a ser desenvolvido.
Rollings (2000) considera que em um cenario ideal, ou “melhor possivel”, uma equipe

de projeto de um jogo eletronico apresentaria a seguinte configuracéo:

Diviséo de Geréncia e Design:
Funcgdes: Gerente ou Projetista de Software (software planner)

Arquiteto-chefe
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Gerente do projeto
Game Designer
Diviséo de Programacao:
Funcgdes: Programador-chefe
Programador (es)
Divisao de Arte:
Funcdes: Artista-chefe (lead artist)
Artistas
Divisdo de Mdsica e outras atividades (Miscelénea):
Funcgdes: Musicos e/ou Compositores
Teécnicos de efeito de som
Técnicos diversos (como por exemplo técnicos de Motion Capture —
captura de movimentos)
Divisédo de Apoio e Controle de Qualidade:
Funcdes: Pessoal de Suporte Técnico
Chefe do Controle de Qualidade
Técnicos do Controle de Qualidade

Testadores do sistema (playtesters)

De acordo com Rollings (2000), na “Divisdo de Geréncia e Design” estdo
incluidas as funcdes de geréncia diretamente envolvidas no planejamento e producdo do
jogo. O papel do Gerente ou Projetista de Software (software planner) é dividir o
projeto de Design do jogo (Game Design) em uma série de requisitos técnicos, de
maneira que seja possivel estimar o tempo e esfor¢o para implementar o jogo. Para
realizar sua funcdo o Projetista de Software trabalha em conjunto com o Arquiteto-chefe
e 0 Designer de Games, cuja funcdo é projetar o jogo, especificando a interagédo entre 0s
diversos elementos que o compBem (texturas, personagens, cenarios, musica, a
narrativa, o enredo, a mecanica do jogo). Ele estrutura o projeto de forma que quando
todos os elementos forem agregados (através das rotinas e linguagens de programacéo)
em um unico conjunto o resultado final seja um jogo como a melhor jogabilidade
possivel. O termo jogabilidade, em inglés game play, é utilizado para definir o potencial
do jogo como a experiéncia interativa que se estabelece entre este e o jogador. O
Arquiteto-chefe é responsavel pela arquitetura do projeto, ou seja, interagindo com o

projetista de Software ele gera, a partir dos requisitos técnicos, um conjunto de
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especificacbes de modulos de implementagdo. A “Divisdo de Programacdo” é
constituida pelo Programador-chefe e pela equipe de programadores. Cabe ao
Programador-chefe especificar detalhadamente como cada modulo especificado pelo
Arquiteto-chefe deve ser implementado, e coordenar o trabalho da equipe de
programadores que escreve as rotinas e codigos de programacéo do jogo. A “Divisao de
Arte” concentra artistas e ilustradores responsaveis pela producdo dos diversos materiais
de arte do projeto. O principal papel do Artista-chefe é o de interagir com o
Programador-chefe e com o Designer de Games para certificar-se que o material de arte
produzido esta adequado ao jogo. O material de arte inclui desenhos para o jogo, 0
Design do Manual do jogo, os materiais de lancamento (embalagem, material
promocional). A “Divisdo de Musica e outras atividades (Miscelénea)” produz e
desenvolve materiais variados, tais como a trilha sonora, efeitos de audio e efeitos
visuais. A “Divisdo de Apoio e Controle de Qualidade” concentra os profissionais que
testam o0 jogo e também aqueles responsaveis por garantir que o jogo serd um produto
com boa jogabilidade e qualidade técnica. A tarefa de testar um jogo é um processo

tanto quantitativo quanto qualitativo.

O conjunto de atribuicdes e caracteristicas do perfil profissional do Designer de
Games ¢ definido de forma complementar pelos diversos autores pesquisados. Para
Fullerton (2004) cabe ao Designer de Games ser o interlocutor entre as diversas equipes
que compBem o time de profissionais envolvido no processo de projeto de um jogo
eletronico. Rouse (2001) define o Designer de Games como sendo o profissional que
projeta o jogo, sendo portanto o responsavel por determinar sua forma e natureza de sua
jogabilidade. De acordo com Schuytema (2008), independente do qudo especializado
um Designer de Games €, sempre vado esperar que ele use muitos chapéus ao executar
sua fungdo. Para o autor esse profissional é contratado para ser um pensador criativo,
um bom comunicador e escritor, um técnico, fonte de novas idéias e um jogador de
games, e faz uma analogia ao Designer de Games como um lider de torcida e um
oraculo perante a equipe de projeto, ou seja, um profissional a quem todo se dirigem
para obter orientacdo a respeito do jogo a ser desenvolvido. Segundo Rozzin (1999), a
fonte e inspiracdo para novos projetos de Design devem ser, como sempre tém sido, as
emocdes, expressdes e aspectos estéticos das pessoas. As ferramentas para dar vida a
esses conceitos tém mudado ao longo dos séculos e estdo mudando agora. Ainda

segundo o autor os Designers devem ser capazes de desenvolver e usar as novas
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ferramentas e linguagens necessarias a sua expressao, de maneira a adaptar-se a
constante evolucdo tecnoldgica que constantemente incorpora novos desafios ao

processo de projetar.

2.4.

O Designer de Games na industria de jogos eletrénicos

Ao observarmos a evolugéo do perfil das equipes de projeto e desenvolvimento de
jogos eletrénicos ao longo das ultimas décadas podemos melhor entender como se deu a
insercdo do Designer de Games nessa industria.

Em seus primordios, os jogos eletrdnicos eram, na sua grande maioria, produzidos
inteiramente por programadores e engenheiros, como foi 0 caso da primeira versdo do
jogo SpaceWar, desenvolvido em 1961 por Steve Russel (Xavier, 2006).

Apesar do crescimento da industria e do surgimento de empresas dedicadas ao
desenvolvimento de jogos eletronicos, durante muitos anos o projeto de muitos jogos
vendidos em grande escala foi desenvolvido por equipes bastante reduzidas, ou até
mesmo por uma Unica pessoa, 0 que levava a um acumulo das funcdes envolvidas na
producdo dos elementos que compunham o jogo. Como exemplo, podemos citar o
conhecido e popular jogo “Principe da Persia”, originalmente desenvolvido por Jordan
Mechner em 1989 para computadores Apple 11. O jogo é considerado pioneiro no que se
refere a qualidade das animaces e a forma de jogar. Seus personagens combatiam com
espadas e ndo com armas de projéteis, muito comuns na época, e movimentavam-se
com desenvoltura. Neste projeto, Mechner acumulou diversas funcgdes, entre elas as de
programador e animador. Através de uma técnica denominada Rotoscopia, ele mesmo
filmou e analisou extenso material em video de seu irmdo David correndo e saltando
muros para garantir que 0s movimentos dos personagens seriam corretos e suaves.
Mechner também escreveu todo o cddigo da programacdo do jogo e o implementou.

A partir da década de 90, a aplicacdo de novos recursos de Computagdo Gréfica
para visualizagdo de jogos eletrdnicos como, por exemplo, a introducdo de
tridimensionalidade, resultou em inovacgdes na experiéncia de jogar. Jogos como Doom
e Quake arrebanharam milhGes de adeptos em todo o planeta ao incorporar as

possibilidades do jogo em rede de computadores a visualizacdo 3D em ponto de


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410923/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0410923/CA

31

observacdo em “primeira pessoa’

. Os jogos subsequentes, desenvolvidos em
tecnologia 3D e com grande apelo fotorealista ganharam popularidade. Com a expansao
do mercado consumidor, muitas empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos
cresceram e Vvarias novas empresas surgiram. Para fazer frente a um mercado mais
competitivo e atender a um puablico cada vez mais exigente em relagcdo a qualidade dos
jogos (aspectos visuais, interface com o jogador, enredo, etc) as empresas ampliaram
suas equipes de desenvolvimento, que passaram a trabalhar com uma maior variedade
de profissionais alocados em fungfes mais especializadas dentro do processo de projeto.
Ou seja, de projetos de jogos eletrbnicos produzidos por um Unico ou poucos
programadores evoluiu-se para projetos de jogos eletrénicos produzidos em equipes
organizadas, com funcdes e cargos distintos, nas quais, ao longo de todo o processo de
desenvolvimento, profissionais especializados em diversas areas, tais como artistas,
designers, engenheiros, programadores e especialistas em 4audio, dentre outros,
interagem para a criagdo, projeto e implementacéo do jogo.

Diante do quadro de evolucdo do perfil das equipes de desenvolvimento de jogos
eletronicos o cargo de Designer de Games assumiu um papel de grande importancia,
uma vez que ficou sob sua responsabilidade a funcao de elaborar o projeto de Design do
jogo. Um jogo digital é composto por diversos elementos, tais como a historia, as
regras, a interface com os jogadores, efeitos de som, masica, elementos e efeitos visuais,
cenarios, personagens, animagdes. O projeto de Design de um jogo digital, comumente
referido como Game Design, contempla a integracdo adequada dos elementos acima
citados a tecnologia envolvida no projeto de forma a tornar a experiéncia interativa do
ato de jogar a mais divertida possivel. O sucesso da interacdo do jogador com 0 jogo
resume a esséncia do jogo digital, sendo que seu projeto de Design define questbes
fundamentais dessa interagdo (Fullerton, 2004). Dai a importancia do papel do Designer
de Games no processo de desenvolvimento.

Segundo pesquisa da Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletrénicos, (ABRAGAMES, 2005), o nimero de Designers nas equipes ainda € bem
menor que o de programadores. Tal pesquisa registrou que 36% dos profissionais
empregados na industria brasileira sdo Programadores, 12% ilustradores, 8% Game

Designers, 15% Modeladores 3D, 11% Gerentes de Projetos, 8% Administradores e

! No jogo com ponto de observacéo em primeira pessoa o jogador visualiza a cena a partir do ponto de
vista do personagem. Este tipo de visualizacdo tornou-se comum nos jogos de acéo e acabou tornando-se
um género de jogo a parte chamado FPS (First Person Shooter).
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10% ocupam outros cargos.
A pesquisa também apresentou conclusfes sobre uma possivel causa para este
desequilibrio entre o entendimento do papel de Designers e artistas na industria de

Jogos Eletronicos versus o impacto e importancia de suas atuagcdes na mesma:

“Pode ser que a proporcdo esteja diferente porque existem muitos cursos de
graduacgdo em Ciéncia da Computacdo que estimulam o desenvolvimento de jogos.
Talvez, as empresas ainda nao estejam dando a énfase necessaria na parte visual
dos jogos. Entretanto, para desvendar os reais motivos deste desvio, sera necessaria
uma nova pesquisa junto aos desenvolvedores.” (ABRAGAMES, 2005).

Pesquisa mais recente, realizada no ano de 2008 (ABRAGAMES, 2008), revelou
diversos indicadores numéricos a respeito da industria brasileira de jogos eletrénicos,
inclusive no que diz respeito aos profissionais por ela empregados. Segundo a pesquisa,
existem hoje no Brasil quarenta e duas empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos,
que segundo definicdo da prépria ABRAGAMES, equivale a empresas que produzem
software para jogos eletrbnicos, ou parte deles. O numero total de profissionais
empregados é de quinhentos e sessenta, com um salario bruto médio de dois mil,
duzentos e setenta e dois reais e setenta e um centavos, sendo que artistas graficos e
programadores sdo 0s profissionais com maior percentual de representagéo - trinta e
quatro por cento cada. A pesquisa ndo revelou de forma precisa a representacdo de
Designers de Games no momento atual da industria, uma vez que parece ter incorporado
0 numero a representacao desses profissionais ao percentual relacionado a representacao
de profissionais envolvidos com arte grafica. Nos gréaficos apresentados pela pesquisa
entretanto ndo ha referéncia explicita ao percentual de representacdo dos Designers de
Games. Segundo empresarios entrevistados na referida pesquisa, o salario médio
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. No entanto a
pesquisa revelou que a indlstria brasileira de jogos eletrdnicos apresentou um
crescimento de trinta e um por cento em relacdo aos ultimos quatro anos.

Ainda de acordo com a pesquisa realizada pela ABRAGAMES (ABRAGAMES,
2008), quarenta e trés por cento da producdo nacional de software para jogos eletronicos
é destinada a exportagdo, o que é atribuido ao fato do mercado interno ser fortemente
afetado pela pirataria e pela importacdo ilegal, o que faz com que a industria nacional
dependa da exportacdo. Boas (em Azevedo, 2005) relata que segundo a Electronic

Software Association, a “inddstria” da pirataria de jogos eletrdbnicos movimenta um
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mercado de US$ 3 bilhGes anualmente, o que resulta em um prejuizo de valor

equivalente as empresas que produzem e distribuem jogos eletrénicos.

2.5.

O ensino de Design de Games e a carreira de Designer de Games

Para Aarseth (em Teixeira, 2003) parece claro que ndo pode existir apenas uma
area de investigacdo de jogos eletronicos. No atual panorama de ensino encontramos
estudos que vdo da Ciéncia Computacional (Inteligéncia Artificial, por exemplo), a
Sociologia, Educacdo e Design, estudos esses que remetem a investigacdo dos jogos
eletronicos em diversas direcdes e sob diversos vieses de analise. Assim como em
outras areas de estudo, nos jogos eletrdnicos encontramos uma série de disciplinas
distintas e autbnomas com aplicagdes transversais.

No ano de 2000 uma iniciativa pioneira do Grupo de Interesse Especial em
Educacdo (Game Education SIG/Curriculum) da Associacdo Internacional de
Desenvolvedores de Games — IGDA — que buscava ampliar e promover a comunicagao
e a colaboracdo entre a industria e 0 meio académico, resultou na publicacdo de um
documento que listava e categorizava contetdos relacionados ao estudo e ensino de
jogos eletronicos (IGDA, 2003), dentre eles contetdos relacionados a formacdo de
Designers de Games. O referido documento, intitulado “IGDA Curriculum Framework
— The Study of Games and Game Development™ (IGDA, 2003), ndo se propunha a ser
um modelo de um curriculo de um curso especifico de Games, mas sim uma espécie de
guia conceitual que pudesse auxiliar as instituicdes de ensino na elaboracdo de
programas de cursos relacionados a area. Nele foi delineada uma série de topicos de
contetdos relacionados ao estudo e ensino de Games, intitulados como “Core Topics”,
que foram assim identificados: Estudo Critico de Games, Games e Sociedade, Design de
Games, Programacdo de Games, Design de Elementos Visuais, Design de Audio,
Narrativa de Histdrias Interativas, Producdo de Games e Negdcios na area de Games.
Para cada tdpico é apresentada uma lista de sub-tdpicos e uma descri¢do das areas de
conhecimento envolvidas, e onde o topico “Design de Games” abrange as ideias
fundamentais por trds de Design de jogos eletrénicos, envolvendo conhecimento de
areas teoricas como teoria dos sistemas, cibernética e teoria de jogos, e conhecimentos
de Design de interacdo, incluindo Design de Interfaces, Design de informacédo e

interacdo homem-computador. Ainda de acordo com o Framework publicado pela
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IGDA, a lista de conteddos relacionados ao ensino de Design de Games deve
contemplar o estudo detalhado de como os jogos podem funcionar para criar
experiéncias, o que inclui Design de regras e mecanismos de jogo, a interacdo social
proporcionada pelo jogo e o equilibrio e a integracdo dos elementos visuais, auditivos,
taticos e textuais considerando a experiéncia de jogar como um todo. Aspectos mais
técnicos e metodologicos também estdo incluidos na lista de conteudos relacionados ao
ensino e estudo de Design de Games, como a producdo de documentacdo e técnicas de
teste de jogos. O documento considera o topico “Design de Games” como 0 mais
intrinseco a jogos propriamente dito e como sendo o coracdo do Framework de
Curriculo ali delineado, e enfatiza o fato de que, por sua complexidade, € um dos
topicos que mais apresenta desafios do ponto de vista de seu ensino.

Ainda segundo o referido documento, embora o nimero de cursos relacionados ao
ensino de Games seja vasto, 0 numero de cursos oficialmente reconhecidos ainda é
pequeno, mesmo em paises com o mercado de jogos consolidados, como € o caso dos
Estados Unidos e do Reino Unido.

Saltzman (2000) e Fullerton (2004) afirmam que o profissional que deseje seguir a
carreira de Designers de Games ndo deve almejar ingressar na industria diretamente no
cargo, que segundo eles requer muita pratica e experiéncia. Para os autores citados o
objetivo primordial do futuro Designer de Games deve ser se inserir na industria em
qualquer cargo que lhe permita trilhar o caminho necessario até preencher os requisitos
exigidos para ocupar cargo de tal importancia no processo de projeto de um jogo
eletrénico, como é o de Designer de Games.

Para Sloper (2006) um aspirante ao cargo de Designer de Games deve buscar obter
um diploma universitario, de preferéncia de um Bacharelado de quatro anos de duracao.
O autor afirma que mesmo com um diploma dificilmente um profissional recém-
formado saird da universidade para ingressar na industria no Cargo de Designer de
Games se ndo tiver experiéncia pratica. Portanto o candidato ao cargo necessita ter
habilidades que o permitam ingressar na industria, ao que o autor refere-se como uma
estratégia de primeiro colocar o pé na porta de entrada, para com isso poder gravitar em
torno do cargo de Designer de Games, atuando em cargos e funcdes que o permitam
adquirir experiéncia para se candidatar ao cargo. Sloper no entanto alerta sobre a
importancia de se obter um diploma Universitario. Segundo ele uma formacao
universitaria mostra para o empregador que o profissional tem perseveranca, habilidade,

histamina e inteligéncia para se candidatar a um cargo que exige trabalho duro e muitos
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conhecimentos. Para Sloper (2006) um curso universitario proporciona algo
fundamental para a profissdo de Designer de Games, que é ensina-lo a aprender, a ter
objetivos e alcanca-los, e a solucionar problemas.

Segundo o Skillset (SKILLSET, 2009), o érgdo da inddstria Britanica responsavel
pela industria de Audio Visual, no que se refere a formacgéo de candidatos ao Cargo de
Designer de Games no Reino Unido, nenhum pré-requisito € exigido, no entanto a
maioria dos profissionais que conseguem se inserir na industria de jogos eletrénicos no
referido cargo possui curso de nivel superior. De acordo com o documento de onde
foram extraidas essas informacdes, a formacdo dos candidatos ao cargo de Designer de
Games no Reino Unido é diversa, variando entre cursos das areas de Ciéncias
Humanas, Exatas, Artes e Design, tendo crescido o nimero de cursos voltados a
formacdo de nivel superior na &rea de games. No documento ha uma recomendacao que
um aluno interessado em seguir a carreira de Designer de Games deve observar, nos
cursos especificos voltados a esse tipo de formacdo, o equilibrio existente entre
conteddos de Programacdo, Arte para Games e Design de Games. O documento afirma
ser importante o Designer de Games ter um conhecimento basico de programacéo e
habilidades para fazer representacdes visuais, mas enfatiza que uma habilidade
importante desse profissional € ter uma capacidade excelente para se comunicar e fazer

apresentacoes.
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