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A insercao do Designer de Games na industria

brasileira de jogos eletronicos

Neste capitulo sdo apresentados os resultados da pesquisa, obtidos através das
andlises realizadas sobre os dados coletados.

O Designer de Games como o profissional responsavel por conceber e projetar o
jogo eletrénico ocupa um papel primordial no processo de desenvolvimento deste como
um produto industrial. No que se refere a sua insercdo na industria brasileira de jogos
eletrbnicos, ele encontra um espaco de atuacdo no ambito das empresas
desenvolvedoras de games. Verificou-se que sua insercdo em tal contexto da-se em dois
niveis, executando tarefas de diferentes naturezas a ele atribuidas ao longo do processo
de projeto de um jogo eletrénico. Ao executar tarefas que contemplam o processo de
projeto como um todo, a insercdo do Designer de Games em tal processo ocorre em um
nivel abrangente do mesmo. Ja ao executar tarefas caracteristicas de certas etapas do
referido processo, configura-se uma insercdo em niveis especificos. Através desta
pesquisa foi também possivel verificar que 0 momento atual da industria brasileira de
jogos eletrénicos vé com bons olhos o envolvimento do Designer de Games em acdes e
atividades que venham a promover o crescimento dessa industria e de da profissao de
Designer de Games no Brasil. Seu envolvimento em iniciativas dessa natureza
caracteriza 0 que chamamos um terceiro nivel de insercdo, além dos dois acima
mencionados.

Conforme sera visto ao longo deste Capitulo, a inser¢do do Designer de Games na
indstria brasileira de jogos eletronicos foi desmembrada em trés niveis com o objetivo
de localizar, da forma mais detalhada possivel, os diversos ambitos de insercdo que
constituem sua esfera de atuacdo nessa industria. No entanto, enfatiza-se que a
identificacdo de trés niveis de insercdo distintos ndo deve ser interpretada como uma
visdo fragmentada das perspectivas e possibilidades de insercdo desse profissional na
industria brasileira de jogos eletronicos. Ou seja, sua insercdo em um nivel ndo exclui a
possibilidade de sua insercdo nos outros, da mesma forma que sua nao inser¢cdo em um
deles também ndo invalida sua insercdo em outros. Compreende-se que a insercdo do
Designer de Games na industria brasileira de jogos eletrbnicos contempla seu

envolvimento em tarefas e atividades em todos os trés niveis de uma forma ndo
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excludente e interligada, inerente a sua atividade como um profissional inserido em um
contexto de trabalho e na sociedade. Um detalhamento de cada um dos niveis serd
apresentado nos itens 6.1, 6.2 e 6.3 a seguir.

Foi produzido um modelo gréfico da esfera de atuagdo do Designer de Games na
industria brasileira de jogos eletrénicos, para estudo e sintese de cada um dos niveis de
insercdo citados. O mesmo pode ser encontrado no Quadro 1, apresentado na pagina a
seguir, e sua consulta em paralelo a leitura do texto da pesquisa é aqui sugerida, para
melhor compreensdo das definigdes apresentadas. Nele estédo representados os espacos
de atuagé@o onde esse profissional se insere.

Para o detalhamento da insercdo do Designer de Games em um nivel
abrangente e em niveis especificos foram identificadas as tarefas atribuidas a esse
profissional ao longo do processo de projeto de um jogo eletrénico. Em seguida foram
verificadas quais delas diziam respeito a sua insercdo em um ambito mais abrangente do
processo de projeto ou em ambitos mais especificos dentro das etapas que o compdem.
Tais tarefas foram identificadas em acordo com o referencial teérico pesquisado e a
partir das conclusdes obtidas com a anélise dos depoimentos dos entrevistados. Para o
detalhamento dos niveis de insercdo especificos foram também utilizadas como
referéncia as defini¢es de Balley (1990) a respeito das etapas que compdem 0 processo
de projeto de um produto industrial. Uma vez feito o detalhamento do nivel abrangente
e dos niveis especificos de inser¢do do Designer de Games no processo de projeto de
um jogo eletrénico, as caracteristicas do perfil desse profissional foram examinadas sob
a otica de como cada uma delas equivale a requisitos necessarios a sua boa atuacéo na
execucdo das tarefas de cada um dos diversos niveis de insercdo identificados. Esse
procedimento envolveu examinar também as caracteristicas do perfil profissional do
Designer de Games em relacdo a sua atuacdo nas atividades relativas ao seu terceiro
nivel de insercdo. Com isso obteve-se um mapeamento das caracteristicas do perfil
profissional do Designer de Games associadas a cada um de seus niveis de insercao.
Foram também assinaladas as caracteristicas do perfil profissional do Designer de
Games que emergiram como criticas para sua inser¢do na industria brasileira de jogos
eletrénicos, levando-se em consideracdo as caracteristicas de sua esfera de atuacéo
nessa industria em seu momento atual.

Nos itens que se seguem sera apresentado um detalhamento de cada um dos
niveis de inser¢do do Designer de Games na inddstria brasileira de jogos eletronicos.
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Quadro 1 - Modelo grafico da insercdo do Designer de Games na industria brasileira de jogos eletronicos dentro de sua esfera de atuacao (ver
legenda nas proximas paginas)

Esfera de atuacdo do Designer de Games na Industria Brasileira de Jogos Eletrénicos

Processo de Projeto de um jogo eletronico
(as defini¢des de cada etapa estdo em acordo com Ballay (1998) )

Etapa 1

Formulacéo de
critérios

quando sdo realizados
0s estudos de mercado
e levantamento de
publico alvo.

Etapa 2

Traducao de
Informacéo

Toda a informagéo
levantada na etapa
anterior é analisada e
especificacdes do
produto sdo geradas.

Etapa 3

Geracgao de Conceito
onde s&o gerados
todos os conceitos
associados ao produto,
sejam eles conceitos
de carater estético, de
uso ou relacionados a
aspectos culturais e
socio-econdmicos.

Repertério vasto em games, conhecimento de sua evolucdo histérica e

paixao por jogos

Etapa 4
Detalhamento,
Geracao de Esbocos,
Estruturacéo e
Refinamento

0 produto é
desenvolvido, testado e
finalizado para
producdo em escala
industrial.

Etapa 5
Langcamento do jogo
producdo de todo o
contexto e materiais
relacionados ao
lancamento do
produto: embalagem,
manuais de instrucdes,
campanha de
marketing e seu
respectivo material
promocional.

Atividades
envolvendo o
crescimento da
industria brasileira
de jogos eletronicos
e da profissédo de
Designer de Games
no Brasil

goo

Formacao académica e embasamento tedrico do Designer de Games

Conhecimento em diversas areas, em especial em Artes e Tecnologia

para Games

Conhecimentos de metodologias de desenvolvimento de projetos e visao de processo

?

Visdo de mercado e de negocios

O Designer de Games como um criador de experiéncias

Ter um bom relacionamento interpessoal e saber trabalhar em equipe

Atitude proativa e empreendedora

Saber comunicar com clareza idéias e conceitos

i

Experiéncia pratica
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Legenda do Modelo Grafico:

Caracteristicas da industria brasileira de Jogos eletrdonicos no que se refere a esfera de atuacdo do Designer de Games

O Formacdo académica dos Designers de Games em atuacdo no Brasil: diversidade

@ Nivel de maturidade e potencial de absorcdo de profissionais: 0 mercado é pequeno, instavel e imaturo
O Reconhecimento do papel do Designer de Games

o Potencial de crescimento e de projecéo internacional

Caracteristica do perfil profissional do Designer de Games relacionada a sua inser¢cdo em um nivel especifico do processo de

projeto de um jogo eletrénico

Caracteristica do perfil profissional do Designer de Games relacionada a sua inser¢do em um nivel abrangente do processo

de projeto de um jogo eletronico

- Caracteristica do perfil profissional do Designer de Games relacionada a sua insercio em atividades que envolvem o
crescimento da industria brasiliera de jogos eletronicos e da profissdo de Designer de Games no Brasil
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Legenda do Gréfico 1 (continuacao):

— Evidéncia de caracteristica do perfil profissional do Designer de Games brasileiro que durante a realizagdo da pesquisa
emergiu como mais critica para uma inser¢do em um nivel especifico ou em um nivel abrangente dentro do processo de

projeto, considerando as caracteristicas da esfera de atuacao desse profissional na industria brasileira de jogos eletronicos

» Evidéncia de caracteristica do perfil profissional do Designer de Games brasileiro que durante a realizagao da pesquisa
emergiu como mais critica para uma inser¢do em atividades que envolvem o crescimento da indastria brasiliera de jogos

eletronicos e da profissdo de Designer de Games no Brasil
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6.1.

Insercao em um nivel abrangente no processo de projeto

A insercdo do Designer de Games em um nivel abrangente no processo de
projeto de um jogo eletrénico da-se através de sua atuacdo desempenhando tarefas que
contemplam o processo de projeto como um todo, ou seja, tarefas nao especificas de
certas etapas deste. As tarefas envolvidas nesse nivel de insercdo estdo diretamente
relacionadas a funcéo primordial do Designer de Games dentro do processo de projeto,
que é a de ser o profissional responsavel por:

e Conceber, especificar e projetar o jogo eletrénico como um produto;
e Acompanhar o processo de desenvolvimento do jogo eletronico, desde a fase
inicial de concepcdo até as etapas finais de testes, producdo em escala industrial

e lancamento do produto no mercado.

Percebe-se que em muitas empresas e equipes de desenvolvimento de projetos
um mesmo profissional acumula os cargos de Designer de Games e Produtor. Tal
situacdo foi considerada nesta pesquisa como uma insercao em um nivel abrangente.

Uma primeira caracteristica do Designer de Games que se constatou ser
importante para sua inser¢cdo em um nivel abrangente dentro do processo de projeto de
um jogo eletrénico é seu conhecimento de metodologias de desenvolvimento de
projetos e sua visdo de processo. Tal constatagdo ocorreu sem surpresas, uma que vez
estamos falando de uma caracteristica do perfil profissional do Designer de Games
totalmente inerente a natureza interdisciplinar e de visdo de processo do Design. Tal
caracteristica, independentemente do produto projetado, é necessaria para uma insercao
mais abrangente no processo de projeto e manifesta-se através da atuacdo do Designer
de Games em atividades que requerem o uso de metodologia, tais como o projeto,
planejamento e acompanhamento do desenvolvimento do jogo eletrénico ao longo de
todas as etapas do processo industrial. E a visdo de processo do Designer de Games que
0 permite averiguar se o estagio de concepcdo ou desenvolvimento do produto esta de
acordo com a etapa do processo no qual 0 mesmo se encontra em termos de resultados
obtidos e dos prazos a serem cumpridos. A falta de uma abordagem metodoldgica e de
visdo de processo por parte do Designer de Games compromete de maneira grave sua
insercdo em um nivel abrangente dentro do processo de projeto, por descaracteriza-lo de
sua funcdo primordial dentro de uma equipe de desenvolvimento como o responsavel

por conceber e elaborar o projeto de Design do jogo (Game Design), devendo ser capaz
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de vislumbrar o produto finalizado, e de acompanhar seu desenvolvimento até sua
producdo em escala industrial e langamento do mesmo como um produto. Embora em
muitas empresas desenvolvedoras de games caiba ao Produtor acompanhar o processo
de projeto do inicio ao fim, como um profissional do campo do Design, o Designer de
Games tem essa caracteristica como inerente de seu perfil profissional. Trata-se,
portanto, de uma caracteristica fundamental do perfil do Designer de Games,
considerando-se uma insercdo mais abrangente dentro do processo de projeto de um
jogo eletronico.

A caracteristica do Designer de Games como um criador de experiéncias
também evidenciou-se de uma forma muito marcante para sua atuacdo em um ambito
mais abrangente de sua insercdo no processo de projeto de um jogo eletrénico. Podemos
afirmar que a mesma define a importancia desse profissional no processo de
desenvolvimento, uma vez que contempla uma visdo do jogo eletrdnico do ponto de
vista da vivéncia que este proporciona ao jogador e estando diretamente relacionada ao
vinculo emocional que 0 mantém interessado em continuar jogando, o que é um fator
decisivo para o sucesso de um jogo eletronico como produto. Conclui-se portanto que a
capacidade do Designer de Games de criar experiéncias pode ser também considerada
como uma caracteristica fundamental para sua insercdo em um nivel abrangente no
processo de projeto.

Uma terceira caracteristica do perfil profissional do Designer de Games também
relacionada a sua inser¢do em um nivel abrangente no processo de projeto é sua visao
de mercado e de negdcios, pois permite que ele situe a idéia do jogo por ele concebida
dentro de uma visdo de mercado, 0 que torna sua atuacdo coerente com 0s objetivos
comerciais da empresa para a qual esta trabalhando. Sem essa visédo ele estara isolando a
atividade projetual da viabilidade comercial, o que pode resultar em projetos que,
embora gerem trabalhos de qualidade, talvez ndo consigam se inserir no mercado.

No que se refere a uma insercao na industria brasileira de jogos eletrénicos, essa
caracteristica do perfil profissional do Designer de Games ganha um destaque especial
em sua atuagdo considerando-se o fato de que o mercado brasileiro é pequeno, instavel
e imaturo, conforme emergiu na analise dos depoimentos dos entrevistados.

Uma visdo de mercado e de negocios esta diretamente relacionada a capacidade
do Designer de Games para avaliar a viabilidade de uma idéia de Design para um Game,
inclusive sob o ponto de vista comercial, 0 que pode vir a representar um diferencial

importante no perfil desse profissional em processos de selecdo de pessoal para a vaga
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de Designer de Games no Brasil perante o fato do mercado brasileiro ser pequeno, onde
existem poucas oportunidades de negocios, e onde uma boa visdo da viabilidade
comercial da idéia por parte do Designer de Games contribui de maneira decisiva para a
concepgdo de projetos viaveis e lucrativos, o que conseqiientemente contribuird para o
progresso das empresas.

Os cursos de Design de Games existentes no Brasil possuem em suas grades
curriculares disciplinas relacionadas a gestdo em Design, a negdcios em games e a
marketing, o que aponta uma intengdo dos mesmos em desenvolver no perfil do aluno
egresso uma visao de mercado e de negdcios. Entretanto ndo era objetivo dessa pesquisa
avaliar esses cursos, e portanto ndo temos como afirmar se os conteudos das disciplinas
atualmente relacionadas a desenvolver uma visdo de mercado e negocios no aluno de
Design de Games estdo adequados para imprimir no perfil profissional do aluno egresso
essa caracteristica de forma adequada ao que é esperado para sua inser¢do na industria
de jogos eletronicos do Brasil. De qualquer forma, € importante ressaltar que na
formacdo de um Designer de Games para atuacdo na industria brasileira de jogos
eletronicos, um educador que busque estabelecer um projeto pedagdgico que fortaleca a
visdo de mercado e de negdcios dos alunos ndo precisa necessariamente aumentar o
numero de disciplinas relacionadas ao assunto. Também ndo é necessario transformar
seu curso de Design de Games em um curso de Administracdo de Empresas ou
Economia, mas sim implementar mecanismos que ajudem a preparar o aluno para
compreender a importancia que essa caracteristica de seu perfil profissional pode ter
para sua inser¢do na industria brasileira de jogos eletrénicos, considerando que as
oportunidades de negocios nesse mercado ainda sdo escassas.

Uma quarta caracteristica do Designer de Games relacionada a sua insercdo em
um nivel abrangente no processo de projeto é ele ser proativo e empreendedor, uma
vez que dele devem partir diversas iniciativas perante a equipe de desenvolvimento do
projeto, e perante 0 processo como um todo. Tais iniciativas podem contemplar a
construcdo de simulagdes para comprovar a viabilidade de uma idéia de Design de um
game perante o diretor comercial ou outros executivos envolvidos no processo decisorio
da empresa, antecipar decisdes para beneficiar o melhor andamento do projeto e dar
inicio a fluxos de trabalho perante a equipe de desenvolvimento, como por exemplo,
solicitar a artistas e programadores a produgdo dos materiais necessarios para o
documento de Design do Jogo ou para o desenvolvimento da idéia em si. Essa

caracteristica também esta relacionada a um esforco por parte do Designer de Games
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em crescer profissionalmente através de constante estudo. Uma atitude proativa e
empreendedora revelou também ser uma caracteristica do perfil profissional do
Designer de Games muito importante e critica para sua insercdo no que se refere a seu
envolvimento em atividades voltadas a promover o crescimento da industria brasileira
de jogos eletronicos e da profissdo de Designer de Games no Brasil, conforme vera
visto no item 6.3.

Outra caracteristica do Designer de Games que emergiu como também relacionada
a um ambito mais abrangente de atuacdo no processo de projeto é sua experiéncia
pratica, que, segundo o que foi possivel concluir através dessa pesquisa, € 0 que
permite ao Designer de Games aprimorar 0 conjunto total de suas habilidades para o
bom exercicio da funcdo. Entretanto verificou-se que o fato do mercado brasileiro de
jogos eletrénicos ser pequeno, imaturo e instavel limita as oportunidades de exercicio da
profissdo do Designer de Games, o que também reduz as oportunidades de aplicar na
pratica conhecimentos adquiridos nos cursos. Consequentemente, a experiéncia pratica
€ uma caracteristica do Designer de Games brasileiro que estd sofrendo os efeitos
decorrentes dessa particularidade da industria nacional de jogos eletrénicos.

As grades dos cursos de Design de Games no Brasil contemplam disciplinas de
projetos, incluindo laboratorios praticos. N&o era objetivo dessa pesquisa avaliar as
grades curriculares dos cursos de Design de Games do Brasil, ou 0s conhecimentos e
habilidades de seus egressos. Portanto ndo temos como afirmar se o que hoje é
oferecido no Brasil em termos de experiéncia pratica dentro dos cursos voltados para a
formacéo de Designers de Games € suficiente para suprir a deficiéncia de oportunidades
disponiveis no mercado para praticar o exercicio da profissdo. Espera-se, entretanto,
que a luz das informagfes aqui apresentadas, os cursos fomentem ao méximo o
exercicio da préatica, o que ajudaréd o aluno a também desenvolver sua viséo de projeto e
processo, imprescindivel para o desempenho do papel de Designer de Games. Uma
pratica acumulada no exercicio do processo de projetar contribuira para amadurecer a
capacidade do aluno para avaliar a viabilidade dos projetos de uma forma realista e
integrada a realidade da industria brasileira de jogos eletrénicos. Por sua vez, o
conhecimento dessa realidade, igualmente contribuira para o desenvolvimento de uma
visdo pratica, objetiva e realista, que em muito servira para resultados mais satisfatorios
considerando diversos pontos de vista, inclusive comercial.

Considera-se que a experiéncia pratica estd estritamente ligada ao

desenvolvimento de uma visdo interdisciplinar, totalmente inerente a natureza do
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Design. Os Cursos de Design de Games devem procurar estabelecer parcerias entre
Departamentos de Informatica e Departamentos de Design de forma a aproximar em
sala de aula alunos de ambos os cursos em disciplinas que permitam exercitar a pratica
de Design e Desenvolvimento de um jogo eletronico através de uma vivencia realista do
processo de projeto, onde a interacdo entre Designers de Games e Programadores é
inerente do referido processo. Dinamicas desse tipo permitirdo aos alunos ampliar sua
experiéncia pratica, pois, uma vez que o professor terd em sala de aula alunos de cursos
de Design de Games e Programacéo, podera aplicar exercicios a serem executados em
equipes interdisciplinares que resultem em jogos completos, testados e aptos a serem
jogados. Tal pratica também permitira que os alunos trabalhem em suas areas de
interesse, sem a necessidade de terem que realizar tarefas do projeto que ndo dizem
respeito & sua formacdo, como por exemplo alunos de programacdo improvisando
materiais de arte para completar o jogo, ou alunos de Design de Games atuando como
programadores improvisados para conseguirem implementar suas idéias. Esse tipo de
experiéncia interdisciplinar vem sendo desenvolvida na PUC-Rio desde o ano de 2002
entre 0s Departamentos de Artes & Design e de Informatica, em disciplinas de
graduacdo e em cursos de extensdo voltados para o ensino de Design e
Desenvolvimento de Games, onde alunos dos cursos de ambos os departamentos
desenvolvem trabalhos em equipe, obtendo interessantes resultados no que diz respeito
ao desenvolvimento de uma visdo interdisciplinar e a produgdo de jogos completos e
com nivel de qualidade altamente competitivo em festivais de jogos independentes
realizados no Brasil.

Por fim, uma caracteristica que sem duavida empresta um grande diferencial a
insercdo do Designer de Games em um nivel abrangente no processo de projeto é sua
formacdo académica e seu embasamento tedrico, uma vez que em muito determinam
o nivel de profissionalismo e de qualidade do trabalho realizado por esse profissional
como um todo. Conforme visto no referencial tedrico no qual se apoiou essa pesquisa, 0
ensino de Design de Games é um desafio ndo somente em nosso pais, mas também em
paises com o mercado de Games ja consolidado, como os Estados Unidos. Através
dessa pesquisa foi possivel concluir que os diferenciais de uma formacao especifica em
Design de Games ainda ndo aparecem de maneira clara para a industria brasileira de
jogos eletrénicos. Ou seja, a mesma ndo é no momento considerada um pré-requisito do
perfil profissional dos candidatos a vagas de Designers de Games em processos de

selecdo realizados pelas empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos no Brasil.
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Entretanto tal fato ndo deve ser encarado como um elemento desencorajador para 0s
cursos, nem para os alunos por eles formados. Muito pelo contrério: cursos especificos
em Design de Games séo recentes ndo somente no Brasil, mas também em paises como
os Estados Unidos e Reino Unido. Portanto, todas as iniciativas ocorridas no Brasil até
0 momento em busca da formacdo especifica de Designers de Games devem ser
valorizadas pelo seu pioneirismo e encorajadas a prosseguir. Espera-se que o trabalho
aqui realizado contribua como um olhar novo sobre esse tipo de formacdo no Brasil. E
embora ndo seja objetivo dessa pesquisa fornecer recomendagdes para 0s cursos de
Design de Games brasileiros, espera-se que os resultados com ela obtidos venham de
alguma forma a auxiliar os coordenadores de cursos a melhor trabalhar certos aspectos
da formacdo do Designer de Games, considerando sua capacitagdo e sua
competitividade em processos de recrutamento de pessoal da inddstria brasileira de
jogos eletronicos.

6.2.

Insercdo em niveis especificos do processo de projeto

Além de sua insercdo no processo de projeto de um jogo eletrénico em um nivel
abrangente, a insercdo do Designer de Games também se d& em niveis especificos de
cada uma das etapas que compdem esse processo.

O detalhamento desses niveis foi obtido a partir das defini¢cbes de Balley (1990)
a respeito das etapas que compdem o processo de projeto de um produto industrial, que
permitiram identificar tarefas especificas atribuidas ao Designer de Games em cada
etapa. O referencial tedrico pesquisado e as conclusdes obtidas com a analise dos
depoimentos dos entrevistados também foram utilizados na identificacdo das tarefas.
Nesta pesquisa foram estudadas as definicdes de Baxter (1998) e Balley (1990) a
respeito do processo de projeto de um produto industrial. Foram também estudadas as
definicdes de autores especificos da area de games a respeito das etapas que compdem o
processo de projeto de um jogo eletrénico. Foi interessante perceber que os autores da
area especifica de Games, ao definirem as etapas que compdem o processo de projeto de
um jogo eletrénico, mesclam termos empregados pela indUstria de entretenimento com
termos empregados nos processos de Design industrial. Fullerton (2004), por exemplo,
adota a seguinte divisdo em fases para o0 que ele define como estagios do

desenvolvimento de um game: 1) Fase de concepcao; 2) Fase de Pré-producdo; 3) Fase
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de Producdo; 4) Fase de Controle de Qualidade; 5) Manutencdo. Enguanto as trés
primeiras equivalem a fases e termos empregados pela industria de cinema e TV, a
quarta e quinta fases equivalem a tratamentos do jogo eletrdnico como um produto
industrial. Verificou-se que os entrevistados também adotavam semelhante mixagem de
termos. Termos da area de engenharia de software também foram encontrados nas
defini¢bes de alguns autores a respeito das etapas do processo de projeto de um jogo
eletronico.

A definicdo proposta por Balley (1990) foi a escolhida para servir como
referéncia para o detalhamento da inser¢do do Designer de Games em niveis especificos
do processo de projeto de um jogo eletrénico devido ao fato do autor adotar uma diviséo
clara, sintética e genérica das etapas que compdem o processo de projeto de um produto
industrial dentro de uma visdo de Design, ou seja, sem mixagem de termos das areas de
produto, de entretenimento ou de informéatica. Compreende-se que um jogo eletrénico é
um produto industrial, de entretenimento e também um software, ou seja, ha uma
coeréncia em tal mixagem. No entanto, buscava-se aqui uma visao do jogo eletrénico
como um produto de Design, uma vez que estamos investigando a inser¢do de um
profissional da &rea de Design, no caso o Designer de Games, na indudstria de jogos
eletrébnicos. A proposta de Baxter (1998) também apresenta o processo de projeto
dividido em etapas distintas situadas dentro de uma visdo de Design de producéo
industrial. Entretanto a proposta de Balley além de ser mais clara e sintética que a de
Baxter, é também mais genérica, o que resulta em uma maior flexibilidade para adapta-
la as especificidades do processo de projeto de um jogo eletrénico.

Segundo Balley (1990) o processo de projeto de um produto industrial é composto
pelas seguintes etapas: 1) Etapa de Formulacdo de critérios; 2) Etapa de Traducdo de
Informacéo; 3) Etapa de Geracdo de Conceito; 4) Etapa de Detalhamento, Geracdo de
Esbocgos, Estruturagdo e Refinamento; 5) Etapa de “Pacote de Lancamento”. As
defini¢bes de cada uma dessas etapas estdo apresentadas de forma resumida no modelo

gréafico disponivel para consulta no Grafico 1, e serdo exploradas nos itens a seguir.
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6.2.1
Insercao na etapa de Formulacéo de Critérios

Segundo Balley (1990) € na etapa de formulacao de critérios que séo realizados
os estudos de mercado, identificadas oportunidades de negocios e feitos levantamentos
em relacdo ao publico alvo.

Ao fazermos um paralelo entre a definicdo de Balley para as tarefas relativas a
essa etapa do projeto de um produto industrial e o processo de desenvolvimento de um
jogo eletrdnico verificamos que nessa etapa do projeto tais tarefas estdo mais
relacionadas a atividade do Diretor Comercial das empresas ou de profissionais de
pesquisa de mercado. Entretanto foi possivel concluir através dessa pesquisa que ha
uma expectativa por parte dos empresarios e executivos da industria brasileira de jogos
eletrénicos de que o Designer de Games seja capaz de identificar nichos de mercado a
serem explorados para a idéia de um jogo a ser desenvolvido, bem como avaliar sua
viabilidade comercial. A importancia de seu envolvimento nessa etapa do projeto
justifica-se pelo fato do mercado brasileiro ser pequeno, o que demanda do Designer de
Games uma atitude cooperativa no sentido de empenhar-se para ajudar a empresa a
identificar novos nichos de mercado a serem explorados.

A partir dos dados obtidos com a pesquisa verificou-se que duas das
caracteristicas do perfil profissional do Designer de Games estdo diretamente
relacionadas a sua boa atuacdo na etapa de Formulacdo de Critérios, considerando as
caracteristicas de sua esfera de atuacdo na industria brasileira de jogos eletrdnicos em
seu momento atual.

A primeira delas é sua visdo de mercado e negécios. Embora a importancia de
tal caracteristica para a atuacéo do Designer de Games no Brasil ja tenha sido detalhada
no item 6.1, faz-se necessario frisar que é na etapa de Formulacdo de Critérios onde ela
se mostra especialmente importante para a atuagdo do Designer de Games em um nivel
especifico por estar diretamente relacionada aos conhecimentos e habilidades
necessarios para a execugdo das tarefas inerentes a essa etapa, em especial identificar
novos nichos de mercado a serem explorados.

A segunda caracteristica do Designer de Games também bastante requerida para
sua insercdo nessa etapa do processo de projeto € um Repertério vasto em games,
conhecimento de sua evolucdo histérica e paixdo por jogos. Tal caracteristica

também se faz necessaria para a atuacdo do Designer de Games nas etapas de Traducao
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de Informacéo e Geragédo de Conceitos. No caso da etapa em questdo ela se torna critica
e importante para a atuacdo do Designer de Games por complementar 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 negdcios. O
Designer de Games precisa ter um repertdrio em jogos eletrénicos amplo o suficiente
para avaliar o quanto o nicho identificado ja foi explorado em jogos existentes no
mercado.

A partir dessa pesquisa foi possivel concluir que o repertério em games, 0
conhecimento da histéria dos jogos e sua paixao por eles € uma caracteristica do perfil
profissional do Designer de Games que deve ser tratada por esses profissionais em
acordo com a abordagem profissional que dela é requerida pela industria, ou corre-se o
risco da mesma ser encarada como algo que se desenvolve naturalmente, somente a
partir do habito de jogar. No caso do repertorio em jogos do Designer de Games, este
deve ser vasto o suficiente para que esse profissional seja considerado um especialista
no assunto, e ndo um amador com bons conhecimentos, ou seja, possuir um repertério
em jogos baseado apenas em suas preferéncias pessoais e experiéncia como jogador ndo
é suficiente para que ele seja capaz de avaliar a fundo o potencial inovador de uma idéia
ou de um novo nicho de mercado identificado e para diferenciar sob esse aspecto sua
atuacdo como especialista no assunto em relacdo a atuacdo de outros profissionais do
mercado.

Novamente enfatiza-se aqui o fato de que essa pesquisa nao objetivava avaliar 0s
cursos de Design de Games brasileiros, portanto ndo temos como atestar se 0 numero de
disciplinas por eles oferecidos, bem como seus contetdos, estdo adequados ou ndo ao
desenvolvimento dessa caracteristica no perfil profissional dos alunos. No entanto
entende-se que a paixdo do Designer de Games por jogos ndo € algo que pode ser
ensinado em um curso de Design de Games. Ela pode ser fomentada, cultivada,
incentivada. Entretanto a formacdo de um repertdrio vasto e o conhecimento da
evolucdo histdrica dos games é algo que pode ser ensinado e desenvolvido a um nivel
de especialista, dentro desses cursos.

O Designer de Games comega a construir seu repertério e a adquirir
conhecimentos a respeito da histéria dos jogos eletrénicos antes de sua entrada na
Universidade, em geral decorrente da sua paixdo por games, que o leva, como um
jogador dedicado, a jogar com frequéncia, a se interessar em conhecer novos jogos

lancados e a manter-se informado a respeito das tendéncias na area. No Brasil, tal
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fendmeno se da por diversos canais, entre eles a facilidade de acesso a produtos e
informacdes de todo o planeta, proporcionada através do processo de globalizacdo no
qual estd inserida nossa sociedade, a popularizacéo do uso da Internet, e também devido
a disseminacdo do comércio ilegal (“pirataria”), que em nosso pais soma nimeros bem
superiores a paises cujos mercados de Games encontram-se mais estabelecidos
(ABRAGAMES, 2005), tornando facil para o publico brasileiro o acesso a praticamente
qualquer produto da industria de software e entretenimento de qualquer pais do mundo.
Percebe-se que a construcdo de um repertdrio e a aquisi¢cdo de conhecimentos a
respeito da historia dos jogos eletrénicos anterior ao ingresso do aluno na Universidade
oferece, ao mesmo tempo, uma vantagem e um desafio, na formacao de um Designer de
Games que pretenda atuar no Brasil. A vantagem € que ele chega ao curso com uma
caracteristica importante de seu perfil profissional ja em um bom estagio de
desenvolvimento. O desafio é lapidar tal caracteristica para torna-la um real diferencial
de um aluno egresso de um curso especifico em Design de Games em relagédo a alunos
provenientes de outros cursos, que com ele competem no mercado de trabalho brasileiro
por vagas para o cargo de Designer de Games. Conforme apresentado no capitulo
anterior, 0 que se verifica € que, no que se refere a percepcdo dos empresarios e
executivos da industria brasileira de jogos eletrénicos, o repertério em games de
profissionais egressos de cursos especificos de Design de Games, bem como seus
conhecimentos a respeito da evolugdo histérica dos jogos ainda ndo os destaca como
especialistas na area em relacdo a alunos egressos de outros cursos. Portanto ampliar o
repertorio e conhecimento da historia dos games de um aluno egresso de um curso
especifico em Design de Games a ponto de diferencia-lo como alguém que possui uma
formacdo de especialista no assunto é um potencial desafio a ser enfrentado no Brasil.
Inicialmente € preciso estar alerta para o fato de que, no momento do ingresso do aluno
na Universidade e devido aos motivos anteriormente citados, boa parte de seu repertério
contempla majoritariamente conhecimentos de jogos eletrénicos estrangeiros e nao
brasileiros. Ou seja, a facilidade de acesso a jogos do mundo inteiro tende a aliena-los
em relagdo ao que é produzido no Brasil e a prdpria situacdo da indUstria nacional. Essa
alienacdo pode vir a criar no aluno uma dificuldade para desenvolver idéias viaveis de
desenvolvimento dentro da industria nacional, uma vez que estardo vislumbrando
recursos e resultados baseados em produtos desenvolvidos em um contexto de mercado
diferente do brasileiro. Ou seja, um Designer de Games com conhecimento apenas de

produtos estrangeiros pode vir a demandar um processo de adaptacdo mais longo para
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atuar na indastria nacional do que um Designer de Games que ja conhece as
caracteristicas do mercado para o qual estd projetando. Um conhecimento aprofundado
da situacdo da industria de games brasileira, sua historia e os produtos por ela
desenvolvidos podera vir a ajudar o aluno a compreender a importancia do quanto um
senso pratico para lidar com limitacGes pode torna-lo mais competitivo em um mercado
ainda pequeno, imaturo e instavel, onde a oferta de vagas para o cargo de Designer de
Games ainda é pequena.

Entretanto, é importante estarmos atentos para o fato de que as motivagdes que
levaram um aluno a construir seu repertorio em games anterior ao seu ingresso na
universidade podem tornar-se, em muitos casos, bastante arraigadas e tenderem a
continuar sendo a mola mestra que os moverd para ampliar tal repertorio e
conhecimentos a respeito da historia dos jogos eletrdnicos. Ou seja, se 0 aluno construiu
seu repertério baseado no habito de jogar apenas games estrangeiros, tendera a manter
seu foco de atencdo no que é produzido pela industria internacional caso nenhuma agéo
intencional seja tomada para fomentar nele o desejo de consumir, através de copias
legais, ndo somente jogos estrangeiros mas também jogos brasileiros. Percebe-se
portanto, a importancia de desenvolver no aluno uma consciéncia sobre o diferencial
que um repertdério amplo de jogos eletronicos e conhecimentos aprofundados a respeito
de sua historia, incluindo a producdo realizada no Brasil, pode representar para um
Designer de Games que pretende atuar em nosso pais. E importante que ele compreenda
que a expressao de tal caracteristica em seu perfil profissional ndo deve ser limitada a
conhecimentos adquiridos e repertorio construido a partir de sua experiéncia como
jogador. Como um profissional egresso de um curso especifico para formacdo de
Designers de Games, espera-se que seu repertorio em jogos eletrdnicos e conhecimentos
da historia dos jogos apresentem um nivel de especialista que o diferenciem nesse
aspecto, o que contempla um repertorio a respeito do que tem sido produzido a nivel
internacional e do que tem sido produzido no Brasil, bem como um conhecimento da
histéria da inddstria na qual ele estara inserido. O conhecimento a respeito dos jogos
estrangeiros Ihe dard um parametro de comparacdao em relacdo ao que é produzido no
Brasil. Por outro lado, um repertério aprofundado dos jogos desenvolvidos no pais
desenvolvera uma visdo abrangente sobre o estado da arte da inddstria nacional e um
conhecimento maior dos nichos e temas ja abordados nos produtos nacionais. Com isto
essa caracteristica de seu perfil profissional tenderd a emergir como um diferencial

competitivo para sua insercdo em um panorama de trabalho onde o numero de vagas
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oferecidas para a funcéo de Designer de Games ainda é pequeno, sendo estas disputadas
por profissionais egressos de diversos outros cursos.

Entretanto, a¢des para fomentar a construgdo e ampliacdo de um repertorio em
games brasileiros a um nivel de especialista ndo obterdo o resultado almejado se nédo
forem apoiadas pela industria. Para que haja uma mudanca cultural que resulte no
desenvolvimento de uma motivacdo para 0 consumo de games nacionais dentro das
universidades é importante que haja também um empenho da inddstria no sentido de
estabelecer uma via de comunicacgao constante com as institui¢des de ensino, de forma a
mante-las atualizadas a respeito do que esta sendo produzido no Brasil. Percebe-se
também que o conhecimento da histéria do mercado brasileiro de Games, sua situagao
atual e os produtos por ele desenvolvidos ajudariam também o aluno a desenvolver uma
caracteristica importante de seu perfil considerando uma atuacao na industria nacional,
que é a capacidade para avaliar a viabilidade de uma idéia para Design de um Game e
que conforme visto anteriormente é também uma habilidade importante para a insercéo

do Designer de Games na industria brasileira de jogos eletrénicos.

6.2.2.

Insercdo na etapa de Traducao de Informacgéo

Em acordo com Balley (1990), é nessa etapa do processo de projeto de um
produto industrial que as informacgdes levantadas na etapa anterior sdo analisadas e
especificacbes do produto sdo geradas.

Na equivaléncia que realizamos para 0 caso de desenvolvimento de um jogo
eletrénico, uma importante tarefa a ser realizada nesta etapa é avaliar a viabilidade das
idéias surgidas para explorar o nicho de mercado identificado na etapa anterior, para em
seguida escolher a idéia mais adequada a ser adotada para o jogo eletrébnico a ser
desenvolvido. Tal avaliacdo envolve diversos profissionais da empresa, em especial o
Diretor Comercial e o Designer de Games. No caso deste segundo, caber a ele situar a
viabilidade comercial de cada uma das idéias perante sua viabilidade técnica, para com
isso gerar uma especificacdo do jogo como um produto. Tal tarefa envolve definir o
contexto de uso do game (se em ambito publico ou privado, mével ou fixo), o que
consequentemente afeta as plataformas para as quais o jogo sera desenvolvido. O perfil
do publico ao qual o jogo eletrénico é destinado também é detalhado (faixa etéria, sexo,

poder aquisitivo, preferéncias, etc.). Nas especificacdes do produto também devem ser
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detalhados os diferenciais do mesmo em relagdo aos seus concorrentes no mercado e
requisitos técnicos ou de funcionamento que podem afetar sua relacdo custo-beneficio.

Para Baxter (1998) uma avaliacdo incorreta da viabilidade do produto, seja ela
técnica ou comercial, ou em relacdo ao publico alvo pode resultar no fracasso do
produto.

Essa € uma etapa fundamental do processo de projeto, e onde a atuacdo do
Designer de Games evidencia diversas caracteristicas do seu perfil profissional.

A primeira delas, ja vista anteriormente e considerada essencial em sua insercao
nessa etapa, é seu repertorio vasto em games e conhecimento da evolucgao historica
dos mesmos, que o ajudara a situar as idéias surgidas dentro do que ja foi produzido em
termos de publico alvo, plataformas e tema explorado, permitindo-o assim especificar
de forma clara os diferenciais do futuro produto em relacéo a similares ja existentes no
mercado.

Para avaliar a viabilidade comercial e técnica do projeto o Designer de Games
também fard uso de sua visdo de mercado e negocios e conhecimentos em diversas
areas, em especial tecnologia, para com isso gerar um produto cuja especificacdo é
coerente com 0s objetivos da empresa e sua capacidade para produzir o jogo. Cabe aqui
ressaltar que através dessa pesquisa constatou-se ainda nao estar definido com precisédo
o nivel de aprofundamento que espera-se que o Designer de Games tenha em areas téo
diversas como Arte e Tecnologia. Um estudo dessa questdo pode ser explorado
posteriormente, como um desdobramento desta pesquisa.

Nessa etapa a experiéncia pratica do Designer de Games sera de grande ajuda
para que ele possa antever limitacbes a serem encontradas no processo de
desenvolvimento, sejam elas de natureza técnica ou financeira, e se preparar para
encaré-las ou optar por mudar as especificacdes do produto caso verifique que tais
limitacbes podem resultar em riscos a viabilidade do projeto. Nessa etapa a
caracteristica de seu perfil profissional relacionada a ter um bom relacionamento
interpessoal e saber trabalhar em equipe também comeca a se evidenciar, uma vez
que para avaliar a viabilidade técnica o Designer de Games necessita, em muitos casos,
consultar a equipe de programadores e, se necessario, solicitar deles a construcdo de
prototipos rapidos que permitam comprovar tal viabilidade.

Através dessa pesquisa foi possivel verificar que a capacidade do Designer de
Games para avaliar a viabilidade técnica da idéia contida no documento de Design por
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ele produzido € um requisito especialmente valorizado em seu perfil nos processos de
selecdo de pessoal no Brasil.

A partir dessa etapa a capacidade do Designer de Games para comunicar com
clareza idéias e conceitos comeca a se tornar evidente no processo de projeto, o que
sera em especial observado através da primeira versao do documento de Design do jogo
eletrénico a ser produzido. O referido documento, cuja elaboragédo cabe ao Designer de
Games, devera conter as especificacdes do produto e diagnosticos de viabilidade técnica
e comercial. Com a natural expansdo da documentacgéo do jogo ao longo do processo de
projeto, tal caracteristica do perfil do Designer de Games tender& a marcar bastante sua
insercdo nas etapas seguintes. Considerando o percentual que a exportacao representa
no faturamento das empresas brasileiras desenvolvedoras de games, ressalta-se aqui ser
fundamental que o Designer de Games brasileiro saiba comunicar idéias e conceitos

com clareza também em outros idiomas..

6.2.3.

Insercao na etapa de Geracao de Conceito

E na etapa de Geracdo de Conceitos onde, segundo Balley (1990), sdo gerados
todos os conceitos associados ao produto, sejam eles conceitos de carater estético, de
uso ou relacionados a aspectos culturais e sdcio-econémicos.

Ao adaptarmos a definicdo de Balley ao processo de desenvolvimento de um
jogo eletrénico verificamos que a fronteira que divide as etapas de Traducdo de
Informacdes e Geragdo de Conceitos é muito ténue, pois as decisdes tomadas em ambas
estdo bastante interligadas. Uma consulta a Figura 1 apresentada na proxima pégina
permitird observar que essas etapas correspondem ao momento do processo de projeto
de um jogo eletrénico onde a insercdo do Designer Games no referido processo torna
evidente todas as caracteristicas de seu rico e multifacetado perfil profissional. De fato,
é nessas duas etapas onde a competéncia do Designer de Games como um projetista é
mais posta a prova, pois € nas mesmas onde decisbes tomadas a respeito do jogo
eletronico a ser desenvolvido podem resultar em seu fracasso ou sucesso como um

produto.
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Figura 1 - Reproducdo do Modelo Gréfico apresentado no Quadro 1 na qual estdo destacadas as etapas do processo de projeto onde a competéncia do Designer de Games
como um projetista € mais posta a prova (a legenda do Modelo Grafico pode ser consultada nas paginas 104 e 105)

Esfera de atuacdo do Designer de Games na Industria Brasileira de Jogos Eletrénicos

Processo de Projeto de um jogo eletronico
(as defini¢des de cada etapa estdo em acordo com Ballay (1998) )
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Nessa etapa o documento de Design do jogo toma sua forma final no que se
refere a documentar todas as decisdes que resultaram na especificacdo do produto, bem
como a especificagdo propriamente dita. Ou seja, € nessa etapa que o Designer de
Games faz uso de todas as caracteristicas de seu perfil profissional para produzir um
documento de Design que “fale” por ele perante a equipe de desenvolvimento, sendo
sua capacidade de saber comunicar com clareza idéias e conceitos fundamental para a
em sua insercdo nessa etapa do projeto.

Embora nessa etapa o documento de Design do jogo ainda ndo contenha
detalhamentos muito especificos, certamente contera todos os conceitos que balizardo
tais detalhamentos a serem realizados na etapa seguinte. Para exemplificar, imaginemos
que o jogo eletrébnico deverd possuir uma tela de menu com opg¢des escritas. O
documento de Design nessa etapa do projeto pode ainda ndo conter informacdes sobre
seu detalhamento, como por exemplo o tamanho em pixeis das fontes do texto de menu.
Mas ja estardo especificados e definidos no documento todos os conceitos e requisitos
que envolvem esse detalhamento: se o publico ao qual se destina o jogo tem boa visdo
para ler textos em qualquer tamanho ou se precisa de tratamento especial, se deve ser
uma fonte que remeta a modernidade ou a tempos medievais, em quantos idiomas o
texto deve ser escrito, etc. Ou seja, 0 documento estabelece claramente os objetivos a
serem alcancados pelo jogo, a especificacdo de detalhes em relacdo ao publico alvo e ao
funcionamento do jogo, incluindo as regras e mecanismos de interacao.

Nessa etapa o repertorio amplo em jogos eletrdnicos do Designer de Games €
importante para que ele gere conceitos coerentes com os diferenciais a serem
incorporados ao produto. Sem um conhecimento profundo de games ja produzidos ele
corre o risco de explorar tais diferenciais de uma forma que ndo o destaque o suficiente
em relagdo a seus similares no mercado.

Durante a geracdo de conceitos sua interagdo com o restante da equipe
também comeca a aumentar, em especial com os artistas e programadores, que o
ajudardo na geracdo de material ilustrativo ou de natureza técnica a serem inseridos no
documento de Design. Ele também fara bastante uso de seus conhecimentos em artes
e tecnologia para gerar um documento claro em termos de especifica¢des técnicas ou de
natureza estética. Tais conhecimentos também serdo importantes para manter 0s
conceitos gerados alinhados a questdes relacionadas a viabilidade do jogo.

Embora a formacdo académica e o embasamento tedrico representem uma

caracteristica do Designer de Games que se evidencia em sua atuacdo ao longo de todo
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0 processo de projeto, nessa etapa em especial sua base tedrica exercerd um papel
fundamental na geracdo dos conceitos e especificacdo do funcionamento do jogo, para
que ele, como um criador de experiéncias, possa definir qual o melhor caminho para
transformar um conjunto de regras de interacdo, pontuacdo e recompensas em uma

experiéncia emocional marcante para o jogador.

6.2.4.
Insercdo na etapa de Detalhamento, Geracédo de Esbocos, Estruturacao e

Refinamento

Na definicdo de Balley (1990) é nessa etapa em que o produto € desenvolvido,
testado e finalizado para producéo em escala industrial.

Ao utilizarmos a definicdo de Balley para identificarmos tarefas atribuidas ao
Designer de Games e relativas ao detalhamento, geracdo de esbocos, estruturacdo e
refinamento do jogo eletrénico para sua producdo em escala industrial, verificamos que
trata-se da etapa onde o documento de Design do jogo recebe detalhamentos de diversas
naturezas, sejam eles relacionados a producdo de esbogos mais técnicos dos desenhos de
personagens, cenarios e interfaces, ou a orientacfes a respeito de como a equipe esta
estruturada em termos de compartilhamento de arquivos e ferramentas de trabalho. A
decisdo de detalhar o jogo eletrénico nessa etapa ou realizar parte do detalhamento na
etapa de Geragdo de Conceitos vai de acordo com a metodologia de trabalho adotada
por cada equipe. Mas, em geral, os detalhamentos técnicos e mais especificos sdo
realizados nessa etapa, uma vez que é quando se tornam realmente necessarios para a
implementacdo do jogo.

A caracteristica do perfil profissional do Designer de Games de saber
comunicar com clareza idéias e conceitos deve se expressar de forma muito evidente
nesse nivel de insercdo especifico através do documento de Design por ele até entdo
produzido, que deve conter informagdes suficientes que permitam calcular o esforgo a
ser empreendido por cada membro da equipe envolvido no processo de projeto. O
documento deve comunicar de forma clara as regras e mecanismos de interacdo do jogo
de maneira que a equipe de programadores possa estrutura-lo através de rotinas de
programacdo. Orientacdes voltadas aos artistas devem também ser precisas o suficiente
para que esses possam produzir todo o material gréafico a ser utilizado na implementagéo

do jogo eletrénico. Outros profissionais envolvidos na producdo do jogo, tais como
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especialistas em som, também se baseardo nas informacgdes contidas no documento de
Design do game para produzir materiais a serem incorporados no mesmo.

Essa etapa do projeto evidencia de forma marcante a insercdo do Designer de
Games como um profissional com conhecimentos de diversas areas e capaz de
estabelecer um bom relacionamento interpessoal e de saber trabalhar em equipe,
para que possa orientar e acompanhar os diversos profissionais envolvidos na producéo
dos diferentes elementos que compdem o0 jogo eletrdnico (a historia, as regras, a
interface com os jogadores, efeitos de som, musica, elementos e efeitos visuais,
cenarios, personagens, animac@es), orquestrando e balanceando a integracdo destes de
forma a produzir a melhor experiéncia de jogo para o jogador.

Sua visdo de processo e enfoque metodoldgico também evidenciam-se de
forma marcante nessa etapa, uma vez que € nela onde o produto inicialmente
vislumbrado passa por diversos estagios de acabamento, até a fase final de testes, o que
demanda do Designer de Games a capacidade de constantemente avaliar os resultados
obtidos em relacdo aos prazos estipulados. A caracteristica de seu perfil que o define
como um profissional proativo também é muito importante nessa etapa do projeto, pois
cabe a ele tomar iniciativas e decisdes que garantam que 0 processo de projeto siga em
direcdo coerente com 0s objetivos para ele estipulados.

Por fim, é nessa etapa que sua a experiencia pratica, aliada a seu papel de
criador de experiencias, permite avaliar 0 momento em que o produto, apdés as
diversas rodadas de testes realizados, deve ser considerado pronto para entrar em escala
industrial.

Cabe aqui ressaltar que no que se refere a uma insercdo na industria brasileira de
jogos eletrdnicos em um nivel especifico, € nessa etapa onde o Designer de Games
pode demonstrar, através de uma atitude cooperativa e criativa, que sabe lidar com
limitacGes de recursos financeiros, técnicos e de producdo resultantes do nivel de

maturidade dessa industria.

6.2.5.

Insercao na etapa de Langcamento do Jogo

Para Balley (1990) é nessa etapa onde sdo definidos os contextos e materiais
relacionados ao langamento do produto: embalagem, manuais de instrugdes, campanha

de marketing e seu respectivo material promocional.
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Embora o Designer de Games ndo atue diretamente na producdo dos materiais
de langamento do jogo eletrnico, 0s mesmos sdo produzidos a partir do material por ele
gerado ao longo do processo de projeto, tais como informagdes que constardo no
manual do jogador, e 0s conceitos nos quais se devem basear sua campanha
promocional, que devem estar de acordo com o que foi definido como sendo o0s
diferenciais e publico alvo a ser atingido com o jogo eletrdnico produzido.

E importante ressaltar que no que se refere aos jogos eletronicos essa etapa pode
compreender um periodo de tempo extenso, uma vez que é nela onde séo realizadas
avaliacbes a respeito do processo de projeto, que em geral sdo registradas em
documentos intitulados de post-mortem. Nela o Designer de Games acompanha o
lancamento do produto no mercado, observando seu desempenho e receptividade do
mesmo por parte do publico alvo. Caso seja necessario, atualizagdes para correcfes de
problemas encontrados sdo produzidas e disponibilizadas para download via Internet.

No caso da industria brasileira de jogos eletrénicos, jogos produzidos para serem
comercializados no Brasil requerem um esforco adicional para a entrada do mesmo no
mercado nacional devido aos problemas advindos da pirataria e de outras limitagdes da
industria brasileira, que dificultam o comercio de jogos brasileiros em nosso pais. E,
portanto, nessa etapa onde os diferenciais que o Designer de Games vislumbrou para o
produto no momento de sua concepcao devem ser explorados de maneira inteligente e
criativa de forma a projetar o jogo em um mercado pequeno e instavel como o

brasileiro.

6.3.
Atividades envolvendo o crescimento da industria brasiliera de jogos

eletrénicos e da profissédo de Designher de Games no Brasil

Foi possivel concluir, atraves dessa pesquisa, que 0 momento atual da industria
brasileira de jogos eletronicos se mostra receptivo ao envolvimento do Designer de
Games em ac0es e atividades que venham a promover o crescimento dessa industria e
de sua profissdo no Brasil.

Conforme visto no Capitulo 5, no que se refere ao atual quadro de oportunidades
de trabalho para Designers de Games do Brasil, 0 nimero de potenciais candidatos a
vagas para 0 cargo é bem maior que o nimero de vagas abertas atualmente para

contratacdo no Brasil. Cabe, portanto, fazer aqui uma importante contextualizacdo desse
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quadro, bastante familiar na histdria recente do Design em nosso pais. As perspectivas
de insercdo do Designer de Games na industria brasileira de jogos eletrbnicos em muito
assemelham-se as do panorama enfrentado pelos Designers Graficos e Designers de
Produtos até meados da década de 90, quando em nosso pais um caminho natural para
um aluno de Design era o de planejar iniciar seu proprio negdcio como uma
possibilidade promissora de carreira, considerando as restricdes que na época haviam
em termos de oferta de emprego das empresas. Essa iniciativa, abracada pela grande
maioria dos Designers brasileiros, resultou em um trabalhno que fez crescer a
visibilidade e as areas de atuacdo do Designer no Brasil e permitiu a muitos Designers
manterem-se em sua atividade enquanto o mercado crescia. Ou seja, uma atitude
proativa e empreendedora foi fundamental perante um mercado de tamanho reduzido.
Essa postura empreendedora também resultou na ampliacdo do ndmero de produtos
desenvolvidos por Designers brasileiros, e no surgimento de marcas que atualmente
ganham espaco de mercado e visibilidade no exterior e levam para 0 mundo produtos
com uma identidade brasileira.

Ao fazermos tal contextualizacdo é importante ressaltar que nédo se trata somente
de incentivar alunos e Designers de Games a abrir novas empresas, 0 que pode resultar
num fendmeno semelhante ao chamado “boom das empresas .com”, ocorrido entre 0s
anos de 1998 e 2000, quando o surgimento indiscriminado de empresas voltadas a
realizacdo de negocios via web resultou no fechamento de vérias dessas empresas, em
consequéncia de um volume de iniciativas acima da capacidade do mercado de
sustenta-las ou absorvé-las. No caso, o Designer de Games deve fazer uso de sua Visao
de mercado e também envolver-se na criacdo de novos modelos de negdcios para
contornar de forma criativa os problemas advindos do comercio ilegal (“pirataria”),
aproveitar oportunidades resultantes de parcerias estabelecidas junto a outros setores da
sociedade, com por exemplo o governo federal, e ampliar as possibilidades para a
exportacdo de produtos nacionais.

Além de contemplar a¢des que resultem na geracdo de mais negocios e de novas
oportunidades de trabalho, uma atitude proativa e empreendedora por parte do
Designer de Games nesse nivel de insercdo deve envolver um engajamento em prol do
fortalecimento da industria brasileira de jogos eletrdnicos. Considera-se fundamental
que, durante seu processo de formacdo, o Designer de Games seja devidamente
esclarecido quanto a necessidade de seu engajamento consciente em agdes que levem ao

crescimento da industria nacional de jogos eletrdnicos, pois uma postura proativa por
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parte do estudante de Design de Games no sentido de almejar o fortalecimento da
industria representara um esfor¢o que contribuira para fazé-la crescer e ampliar as
oportunidades de trabalho no pais. No entanto alerta-se que ac¢des voltadas a
desenvolver no estudante de Design de Games uma postura proativa em relagdo a um
engajamento para o crescimento do mercado ndo devem basear-se em abordagens de
natureza panfletaria ou que “preguem* o desenvolvimento da industria brasileira
baseados em justificativas Unicas da importancia da preservacao da indudstria nacional,
como uma espécie de reserva de mercado. Esse tipo de abordagem, embora baseado em
questBes importantes e validas, pode surtir o efeito inverso nos alunos, acostumados a
lidar com jogos estrangeiros, com o0s quais se identificam ou dos quais sdo fas
incondicionais. Portanto a valorizacdo da industria nacional ndo deve ser colocada como
uma obrigagdo ou desencorajando o consumo dos produtos estrangeiros em prol dos
nacionais, mas sim como uma reflexdo para uma mudanca cultural, onde o talento
brasileiro deve ser devidamente valorizado e onde o comercio ilegal (“pirataria”) seja
encarado como um problema que causa prejuizo ao desenvolvimento das empresas, ao
crescimento da industria no Brasil, o que, por sua vez, afeta as ofertas de trabalho no
pais.

Uma postura proativa e empreendedora pode também representar o surgimento
de oportunidades para o desenvolvimento de trabalhos inovadores e pioneiros, bem
como para a construgdo de uma identidade prdpria, caracteristica e diferenciada dos
jogos produzidos no Brasil. Os Designers de Games brasileiros devem se inspirar a criar
sua propria identidade, que se manifestara atraves dos produtos por eles desenvolvidos e
que poderd vir a assumir um papel estratégico no processo de difundir e divulgar
internacionalmente a inddstria brasileira de jogos eletrénicos como mais uma expressao
criativa da midia brasileira. Assim como aconteceu com as producgdes publicitérias e de
televisdo brasileiras, o Design de Games realizado no Brasil deve trabalhar e se
empenhar para criar sua marca perante o mercado internacional.

No entanto, as acOes empreendedoras acima sugeridas podem resultar em um
crescimento e um fortalecimento da industria brasileira de jogos eletrénicos, mas nao
necessariamente no fortalecimento da profissdo do Designer de Games no Brasil e da
maior valorizacdo da importancia do seu papel nessa industria. Portanto torna-se
necessario que, aléem do engajamento dos Designers de Games em acdes relacionadas ao
crescimento da industria como um todo, acdes paralelas de organizacdo da profissao

sejam igualmente tomadas. A regulamentacdo de profissdes ndo é um processo trivial. A
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atuacdo do Designer no Brasil sofre os efeitos que a ndo regulamentacdo da profisséo
causa no que tange a oportunidades de trabalho e ao reconhecimento da importancia do
trabalho do Designer brasileiro. O Design de Games no Brasil, por ser considerada uma
area de atuacdo dentro do campo do Design sofrera os mesmos efeitos, sendo a situacéo
agravada pelo fato de que a profissdo no Brasil € muito recente. Entretanto existem
alternativas a regulamentacao da profissdo. Iniciativas de organizacao dos profissionais
de Design de Games em uma associacdo pode ser um primeiro passo na direcdo de
elaborar diretrizes e requisitos da profissdo. O fato da formacéo especifica em Design de
Games ainda n&o ser percebida pela industria como um diferencial ndo deve ser tratado
apenas no ambito dos cursos voltados a formacéo desse profissional. Tal diferenciacéo
deve partir também de um empenho do profissional em defender os diferenciais da
profissdo como um todo. Iniciativas isoladas, embora vélidas, tendem a perder forga
devido a falta de articulagdo em um &mbito maior ou perante outros setores envolvidos
com seu reconhecimento, tais como a inddstria e o governo. Somente quando 0s
Designers de Games se organizarem como uma profissdo, os diferenciais dos
profissionais que a compdem poderdo ser melhor compreendidos e absorvidos pela
indUstria. Esse tipo de organizacdo também ajudara a estabelecer planos de carreira para
o Designer de Games, pois perante a atual capacidade de absorcdo desses profissionais
pelo mercado a inexisténcia de um modelo de plano de carreira pode levar a desisténcia
da profissdo por parte dos profissionais que ndo forem absorvidos de imediato, por
acharem que essa ndo absorcdo significa uma falta de perspectiva futura. Fullerton
(2004) serve como referéncia para embasar tal afirmacéo ao enfatizar a dificuldade que
representa inserir-se na industria de jogos eletrénicos e que o objetivo primordial nédo
deve ser inserir-se de imediato em um cargo de Designer de Games, mas sim em
qualquer cargo que o permita iniciar uma carreira nessa industria.

Um exemplo dos impactos positivos que a organiza¢ao de uma Associacdo pode
proporcionar pode ser visto no préprio exemplo da ABRAGAMES, que, apds sua
fundacdo, tem ampliado a visibilidade do setor e estabelecido parcerias que certamente
contribuirdo para uma maior fortificacdo das empresas atuantes na area de jogos
eletrénicos no Brasil. Ndo foi detectada a existéncia de associacGes de Designers de
Games no Brasil. Em um ambito internacional foram localizadas diversas associa¢des
de empresas desenvolvedoras semelhantes a ABRAGAMES, mas poucas de Designers
de Games, sendo uma delas na cidade de Filadélfia, Estados Unidos (Drexel University,

2009). A industria brasileira de jogos eletrénicos no estagio atual de amadurecimento
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em que se encontra oferece condicdes ainda restritas para que o talento do Designer de
Games brasileiro ganhe identidade e torne-se referéncia somente através dos produtos
por eles desenvolvidos. No Brasil faz-se necessario um empenho adicional por parte do
Designer de Games para criar condi¢cGes mais propicias para a valorizacao e visibilidade
da profissdo. Os Designers de Games brasileiros devem se inspirar nas atitudes
visiondrias de profissionais como Will Wright e Shigeru Miyamoto, que projetaram
seus nomes a nivel mundial na industria de jogos eletronicos através de projetos de
Design de Games inovadores por ele criados, trazendo visibilidade e reconhecimento
para o papel do Designer de Games no processo de projeto de um game.

O Designer de Games brasileiro, através de atitudes e a¢Ges voltadas a promover
0 crescimento da industria brasileira de jogos eletrénicos e de sua profissdo, estara
semeando condigdes que podem resultar para ele em um campo mais fértil e mais sélido

de oportunidades de trabalho em nosso pais.
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