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Conclusées e consideragoes finais

Saber nédo é suficiente;
é necessario aplicar.
Querer ndo basta;

é preciso agir.

Goethe

Como ultimas palavras, salientamos os termos alcangados
com a presente tese.

Por muito tempo, jogos eletronicos foram exclusivi-
dades de investigagdo da tecnologia computacional pura,
devido a sua técnica de produgdo. Hoje, podemos perceber e
investigar jogos eletronicos por muitos outros meios.
Consideramos o design de jogos (seus conceitos, seus
conflitos, suas mecanicas, suas regras e seus procedimentos)
como momento interno a um processo maior de criacdo e
desenvolvimento orientado ao Design como area de
conhecimento, multidisciplinar em seus produtos e
interdisciplinar em seus processos.

Como o design de jogos mostra-se fundamental para o
entendimento de causa (método e projeto) e consequéncia
(processo e produto), o fato despertou diversas indagagdes
discutidas nos capitulos apresentados: sendo o design de
jogos, como especialidade, um interesse € um amplo espago-
problema de atuacdo profissional posterior a formacgao
académica, visa obrigatoriamente a uma produgdo, seja ela
um produto ou um processo? Entendemos que sim, pois
como area de conhecimento, o Design ndo se preconiza
solitario, mas no enlace de diversos atores para as suas
concretizagdes. No entanto, para evidenciar o enlace e as
técnicas necessarias para 0 seu cumprimento, um grupo
engajado deve atentar para uma articulagdo prévia que
podemos destacar como produgdo, ou seja, criagdo e
desenvolvimento.

Dessa forma, enquanto figuram discursos acerca de
uma autonomia autoral que j& ndo existe, como se o autor da
obra fosse exclusivamente o seu designer, a producao
nacional teima em ndo existir (ou a Poliana, subsistir) pelo
ndo entendimento do modus faciendi do jogo como uma
pluralidade de talentos organizados em torno do método.

Ao considerarmos os jogos eletronicos em suas
diferentes manifestacdes, inclusive, percebe-se que midia e
jogadores, de uma maneira geral, destacam os resultados
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audiovisuais alcancados pelos aparelhos e nao o seu conteudo
e a qualidade de sua interacdo, esta sim, verdadeira fonte da
sua promog¢do histérica. Jogos ainda s3o pensados
popularmente como sendo muito similares a filmes e outras
obras audiovisuais mais reativas e reflexivas, e portanto,
estariam presos a métodos de produgdo similares. A
ignorancia sobre sua versatilidade expressiva ¢ alimentada de
modo sistematico pela midia massificada, que tende a
destacar os ganhos comerciais do setor em termos
exclusivamente globais e o vinculo das obras violentas com a
motivacdo de atentados e massacres, sejam eles
internacionais ou mesmo nacionais.®'

Diferente do inicio do desenvolvimento do setor em
termos comerciais nos Estados Unidos, em finais da década
de 1970, quando engenheiros eletronicos ou de computagdo
solitarios podia lancar um grande sucesso (MONTFORT &
BOGOST, 2009), jogos eletronicos sao hoje frutos do esfor¢o
de muitos profissionais, cuja quantidade e conhecimento
antecipam a qualidade esperada para a obra. Sem
financiamento e com pouco conhecimento, desenvolver um
jogo de qualidade AAA ¢ extremamente dificil para uma
primeira aventura no setor, para dizer o minimo.

A relagdo entre o conhecimento do ‘“que” no nosso
caso, jogos; e o conhecimento do “como”, no nosso caso, da
producao destes, pode ser compreendida em sua importancia
ao tratarmos do Gamerama como um modelo de construgao
de metaconhecimento (ou seja, do conhecimento do conhe-
cimento), conforme nos apresenta o termo, Paquette (1999)

Metaconhecimento ¢ o conhecimento do conhe-
cimento que eventualmente leva um individuo a
melhorar o modo como aprende, e assim, facilitando
a transferéncia de operacdes do dominio de uma
aplicagdo conhecida para novas, e finalmente
permitindo-se aprender de forma mais auténoma.®

(PAQUETTE, 1999, p.1)

Dessa forma, caracterizar o criador e desenvolvedor de
jogos como um individuo naturalmente investigativo e apto a
realizar ganhos intelectuais pela obtengdo de meta-
conhecimento para a producdo de jogos ¢ uma vertente

8 Conforme tentaram associar o massacre da Escola Municipal Tasso da
Silveira pelo atirador Wellington Menezes de Oliveira em 2011, no bairro
do Realengo, Rio de Janeiro. Segundo amigos, o ex-aluno sofria bullying,
era viciado em jogos violentos e em ataques terroristas.

82 «“Meta-knowledge is knowledge that eventually leads an individual to
improve the ways he learns, thus facilitating transfer operations from a
known application domain to new ones, and finally enabling him to leamn
more autonomously” (no original em inglés).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912513


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0912513

Conclusdes e consideragoes finais 183

encontrada nos trabalhos de muitos dos autores por nos
consultados.

Salen & Zimmerman (2003, p.39-46), ao apresentar os
conceitos fundamentais do jogo, realizam ao leitor que o
design do jogo ¢ sua essencialidade uma vez que “design ¢ o
processo pelo qual o designer cria um contexto para ser
encontrado por um participante, fazendo emanar o sentido”
(p.40)®. Nesse pressuposto, para o jogo, hé a obrigatoriedade
do simbolo (que ¢ algo além de si mesmo), do sentido, que
ocorre quando o simbolo ¢ interpretado pelo jogador e do
contexto que molda a interpretacao.

Schell (2010, p3-4), por sua vez, apresenta-nos uma
extensa lista de 19 habilidades que considera das mais
importantes. Entre elas, gerenciamento: “Toda vez que uma
equipe trabalha em conjunto visando um objetivo, deve haver
algum tipo de gerenciamento”. E sobre equipes e o
aprendizado de gerenciamento destaca dois capitulos inteiros
(p.371-387). Sobre o aprendizado, admoesta: “Para aprender,
memorizar ¢ compreender de forma verdadeira sua mente
deve estar em estado de questionamento” (p.xvii).

Schuytema (2010), assim como Schell (2010), também
apresenta uma série de habilidades a serem cultivadas, entre
as quais destaca a leitura pois:

Ser um designer de games [jogos eletronicos] ¢, em
algumas maneiras, lutar para ser uma pessoa
renascentista nos dias de hoje. Vocé precisa ter
conhecimento de sobre uma ampla gama de
assuntos.

(SCHUYTEMA, 2010, p.46)

Fullerton (2008, p.6-7) destaca nas paginas iniciais de
seu livro, aquelas que sdo as habilidades essenciais para
quem pretende trabalhar com jogos: comunicagdo, “para
comunicar de modo claro e efetivo com todas as outras
pessoas que vao trabalhar no jogo”; trabalho em equipe
“tendo certeza que todos os diferentes grupos estdo, de fato,
trabalhando no mesmo jogo™; atengdo aos processos, porque
“producao ¢ um negdcio bagungado, quando ideias podem se
contorcer ¢ 0s objetivos podem desaparecer no caos das
crises didrias”; e inspiracdo, porque “quando o designer olha
para o mundo, ele geralmente v€ coisas em termos de

. 4
desafios, estruturas e jogar”.®

8 «Design is the process by which a designer creates a context to be
encountered by a participant, from which meaning emerges” (no original
em inglés).

8 «to communicate clearly and effectivelly with all other people who will be
working on your game”; “making sure that all of these different groups are,

in fact, working on the same game”; “production is a messy business,
when ideas can get convoluted and objectives can disappear in the chaos
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Brathwaite & Schreiber (2009, p.xxiii) enaltecem a
atuacdo constante, comparando o projetista de jogos ao
artesdo incansavel pois, assim como “um pintor melhora
fazendo muitas pinturas; escultores se afiam fazendo
esculturas; designers de jogos melhoram suas habilidades
projetando muitos jogos™.>

Embora conhecimento metodologico e conhecimento
pratico estejam profundamente imbricados (COELHO, 2007),
nenhum dos autores da literatura de produgdo salienta
diretamente os ganhos com abordagens metodologicas de
produgdo. Conforme a metodologia se mostra uma disciplina
que se relaciona com a epistemologia e a filosofia da ciéncia
(THIOLLENT, 2008, p.27), serve como uma espécic de
oculos para determinar e mensurar os métodos suas
disponibilidades, capacidades, potencialidades e também
limitagdes de utilizagdo. Ou seja, se a principal bibliografia
da atualidade considerada pelos produtores nacionais nao
discorre suficientemente sobre o uso de metodologias na
producado e, portanto, ndo fazem ressalvas diretas aos ganhos
no uso de um conjunto de métodos, temos o prentincio de
necessarias pesquisas futuras no assunto.

A preocupagdo com conhecimento tacito obtido pelo
designer de jogos deve seguir os mesmos percalgos historicos
dos designers de produto e dos designers graficos, com o
agravante da possivel inexisténcia de clientes para restringir
algumas agdes e despropoésitos. Por isso, uma vez mais,
salientamos a necessidade de um espirito investigativo
alinhado com os rigores dos métodos, pois ndo sera o livre
acesso a um parque computacional ou a um licenciamento de
programas, nem a habilidade em desenhar, modelar,
programar ou mesmo de tocar um instrumento musical, que
fard o bom produtor de jogos do futuro. Mas sim, sua
habilidade em concatenar talentos e gerir projetos em
contextos diversos.

Nossos produtores precisam de metaconhecimento. E o
Design pode fornecer métodos (MARTIN & HANINGTON,
2012) e principios (LIDWELL et alii, 2003) ideais para que
conquistas ocorram por parte dos interessados, visando
desenvolver neles a autonomia necessdria para se
organizarem e constituirem grupos de criagdo e desen-
volvimento de jogos amparados em valores, procedimentos e
papéis, conforme apontamos ao final do capitulo anterior.
Afinal, o metaconhecimento estd embutido na aquisicdo de

”. o«

of daily crises”; “when the designer looks at the world, he often sees things
in terms of challenges, structures and play”. (Respectivamente, no original
em inglés).

8 painter gets better by making lots of paintings; sculptors hone their

craft by making sculptures and game designers improve their skills by
designing lots of games” (no original em inglés).
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qualquer processo de aprendizado, transformando informagao
em conhecimento

por atribuir valores de conhecimento de outros
dominios como verdade, utilidade, importancia,
prioridade, competéncia, etc.

por descrever ‘“atos intelectuais”, processos de
facilitagdo de processamento de conhecimento em
outros dominios: memorizagdo, compreensdo,
aplicagdo, analise, sintese, avaliacdo, etc.

por representar estratégias para adquirir, processor e
usar conhecimento de outros dominios: técnicas de
memorizagdo, principios de heuristica para solugdo
de problemas, administragio de estratégias, etc.®

(PAQUETTE, 1999, p.1)

Conforme observamos nos Graficos 21 (da producao
anterior) e 23 (da literatura), que lidam especialmente com
realizagdo e conhecimento dos participantes da Instalagcdo 8§,
vemos que 0os muitos experientes e com acesso ao conteudo
formal de textos e livros especializados se mostraram
profundamente habeis em traduzir informagdo recebida em
conhecimento teodrico, visto que atuaram diretamente na
produgdo de textos e imagens para cumprimento dos desafios
e assim, progrediram no curso. No entanto, em paralelo, ndo
se mostraram habeis em traduzir informacdo recebida em
conhecimento pratico, visto que muitos ndo conseguiram a
organizac¢do interna suficiente para cumprimento dos prazos e
envio das praticas. Este ¢ um dos indicios de Paquette para
determinagdo do metaconhecimento, justificado como
necessario para a obtencao de melhores resultados.

Em termos locais, empresas se veem responsaveis pelos
seus proprios méritos, mas dependem de trabalhos paralelos
para financiar sua produ¢do, que raramente termina ou que
geralmente fica aquém de uma realidade de competitividade
internacional no patamar audiovisual almejado. Nao havendo
mercado nacional suficiente que fomente o consumo, fato ¢
que finalizacdo ¢ exce¢do, ¢ ndo norma. Norma ¢ que os
grupos se diluem, os projetos iniciados por eles ndo sdo vistos
instalados nos computadores de clientes e ndo entram em
prateleiras de grandes lojas em midias Opticas embaladas com

8 by attributing values to knowledge from other domains: truth,

usefulness, importance, knowledge priority, competence of an individual
towards a knowledge object, etc. [...] by describing « intellectual acts »,
processes that facilitate knowledge processing in other domains:
memorization, understanding, application, analysis, synthesis, evaluation,
etc. [...] by representing strategies to acquire, process and use knowledge
from other domains: memorization techniques, heuristic principles for
problem solving, project management strategies, etc. (no original em
inglés).
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a devida publicidade que gostariam, mas que doravante,
tornar-se-4 proibitivo. Isso sera mantido, caso nao nos
desvencilhemos dos cadentes modelos de negdcio do século
XX, baseados em ponto de venda fisica de poucos para
poucos (STUART, 2012). Para nossa sorte, mesmo essa
linear tradi¢cdo comercial norte-americana esta em revisao, o
que nos permite apostar em modelos diferentes dos
comercialmente inviaveis para nossa realidade contextual.

Mas antes de se querer distribuir, ¢ preciso realizar, e
nesse argumento, buscamos na literatura desta tese algumas
respostas. A pergunta mais importante, dados os percalcos
nacionais tipicos ¢: Como fazer? Outra mais importante,
considerando os experimentos realizados, a literatura
consultada e o conhecimento técnico mais do que suficiente
que dispomos, ¢é: O que fazer? A resposta a primeira pergunta
passa pela resposta a segunda pergunta, e foi diluida ao longo
dos seis capitulos da tese, que abaixo concluimos e
ponderamos.

No capitulo dois, considerando os termos Design e
jogos, encerramos algumas lacunas epistemoldgicas para
acomodacdo de uma especialidade de design de jogos, e
consideramos as necessidades de conhecimentos tedricos e
praticos para a producdo de tais obras interativas.
Consideramos, também, o Design como area de conhe-
cimento multidisciplinar para produtos e interdisciplinar para
processos, analisando na literatura autores, ao se tratar de
Design pela sua liberdade, pratica e teoria, e da producao de
jogos por sua confluéncia de saberes. Discorremos sobre
parametros que serviram para apresentar o ato de realizar um
jogo como uma atividade ponderada e prevista, contando com
as afirmacdes de Imbezi (2011), Love (2002), Bomfim
(1994) e Couto (1997) ao garantir o Design como area central
na leitura critica dos processos envolvidos sobre os jogos. Em
seguida, justificando que o referencial bibliografico da
especialidade design de jogos ja se mostra amadurecido e
cientifico, contamos com as afirma¢des de Salen &
Zimmerman (2003), Schell (2010), Schuytema (2010),
Fullerton (2008) e Brathwaite & Schreiber (2009) para
garantir que o design de jogos se apresenta como uma
especialidade do Design competente para concretizar anseios
em resultados. O capitulo teve como principal mote
apresentar o atual estado de amadurecimento dos estudos
sobre jogos e antecipar a apresentagao de um cenario em
termos de conceito em contexto.

No capitulo trés, apresentamos o atual cenario de
produgdo de jogos eletronicos no pais, conforme aspectos
intrinsecos a sua configuracdo social e histérica e as
consequentes dificuldades que se fazem presentes ao se tentar
posturas empreendedoras nas areas de criagdo e
desenvolvimento. Vimos as principais ressalvas nos relatorios
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de James Portnow (2010) e do CTS Game Studies (2011),
bem como a postura dos centros formadores, sobre a visao
internacional e local do panorama brasileiro, seus percalgos e
planos de ataque para os novos produtores. Considerados
seus anseios e sua competéncia, cabem aqui alguns
comentarios acessorios sobre o que se conclui acerca da
fertilidade do ambiente, no qual futuros produtores langardo
sementes.

Dentre os principais problemas observados no Brasil,
figuram: a excessiva carga tributiria sobre as empresas e
importacdo de aparelhagem e midias de jogos eletronicos;
além da percep¢ao de que o consumidor brasileiro nao
necessariamente valoriza uma producao local - nos exemplos
de sucessos de criticas e insucessos de vendas Erinia (Ignis,
2004) e Capoeira Legends: Path to Freedom (Donsoft
Entertainment, 2009) (QUERETTE et alii, 2012, p.17).

Uma saida para a industria nacional figura entre o afeto
com a Internet e suas redes sociais (pois 51,25% dos
brasileiros estdo c0nectados87) e a proliferacio de
smartphones (pois existe 256 milhdes de linhas™) e tablets,
atualmente, sistemas com potencialidade para jogos mais do
que amadurecidos. Prospectar essas e outras oportunidades ¢
imperativo para que a induastria nacional de jogos floresca.
Temos habilidade de mobilizagdo social impar. Podemos
produzir com grande interesse € empenho jogos baseados em
navegadores de Internet usando novidades de implementagado
e exibicdo audiovisual interativa como HTMLS, para um
publico mais casual e menos critico quanto a obrigatoriedade
audiovisual de altissima qualidade.” Ainda que sufocantes
em sua impressionante quantidade, os jogos para redes
sociais fazem par com jogos casuais, mais propensos ao
consumo ligeiro, que parece ser o mote dos proximos anos.

“Diante de um mercado muito concentrado, a saida
para empresas menores estaria associada ao desenvolvimento
de nichos de mercado” (QUERETTE et alii, 2012, p.18). Mas
para identificar esses nichos, serd preciso que os futuros
produtores sejam motivados por um ambiente hospitaleiro.
Conforme apontam Deci e Ryan (1985), em sua Teoria da
Autodeterminacdo, motivagdo ¢ a soma de autonomia,

87 Segundos dados de setembro de 2012, pela Fundagéo Getulio Vargas,
conforme divulgado em <www.cps.fgv.br/cps/bd/clippings/oc1208.pdf>.

8 Segundo dados de julho de 2012, pela Agéncia Anatel, conforme
divulgado em <www.teleco.com.br/ncel.asp>.

8 A Gameforge, empresa alema de jogos em estilo semelhante ao
proposto, como OGame, lkariam e Travian, dentre outros de igual
participacdo e jogabilidade, tem entre os brasileiros muitos de seus
principais clientes.
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competéncia e relacionalidade.”® Em busca dessa triplice
disposi¢cdo, muitos sdo os talentos que acabam emigrando
para trabalhar em estudios canadenses, norte-americanos e
europeus, pela falta de aproveitamento por estidios locais,
incapazes de gerir suas contas. Poucos ainda s3o os
programas € os projetos que providenciariam aos Nnossos
nativos os instrumentos legais, de financiamento e de
promocao, para dar corda nos mecanismos de uma industria
nacional. Assim sendo, na mudanga de paradigma, cabera aos
futuros produtores a responsabilidade de desenhar um novo
panorama conforme seus interesses € seus conquistados
conhecimentos.

A conquista de conhecimento, conforme destacado
pelos autores de Design e de design de jogos, anunciada pelos
autores dos Relatorios como necessidade, salientado pela
critica aos atuais cursos livres, e destacada pelos participantes
na coleta de dados, ¢ a preocupacao central do presente
documento. Assim, considerando o jogo um produto de
design justificado, e considerando que o atual panorama
nacional ¢ desafiante e implacdvel com apostas insensatas,
acreditamos que os metaconhecimentos produtivos e os
conhecimentos praticos emergentes da acdo produtora ad
hoc, amparados por uma abordagem investigativa, sejam
preciosos para alavancar a produg¢do nacional de jogos
eletronicos. Pondo a prova esse argumento, buscamos com
dois experimentos satisfazer a indagacdo por validade de
modelos de promocao de conhecimento tedricos e praticos e
obter resultados capazes de apontar - tendo no Design uma
bussola e no design de jogos sua agulha - um norte para
futuros produtores de jogos. E foram constituidos o quarto e o
quinto capitulo.

Assim, no capitulo quatro e cinco, apresentamos os dois
experimentos  teoricos e  praticos de criagdo e
desenvolvimento de jogos analogicos e digitais realizados nas
Instalagoes Gamerama. Tendo como fundamento principios
universais de Design (LIDWELL et alii, 2003) e organizagao
conteudistica de experiéncias vivenciadas de modo heuristico
e empirico, bem como obtidas por literatura especializada
(SALEN & ZIMMERMAN, 2003; SCHELL, 2010;
SCHUYTEMA, 2010; FULLERTON, 2008; BRATHWAITE
& SCHREIBER, 2009; TREFRY, 2010) amparados pelos
métodos de pesquisa bibliografica (GIL, 1991), exploratéria
(VERGARA, 2000), de campo (MARCONI & LAKATOS,
1996), e pela pesquisa-agdo (THIOLLENT, 2008) constitu-
indo a metodologia da presente tese, discorremos sobre os

% “Ralatedness” (no original em inglés). Na falta de um termo que faga
justica ao sentido original, proponho o neologismo “relacionalidade” em
detrimento de “relacionamento” pois o termo diz da capacidade de se
mostrar associado por similaridade, origem ou gosto.
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contextos sociais e culturais nos quais as Instalagdes
ocorreram ¢ relatamos suas caracteristicas de participagdo
presencial, os resultados registrados e a necessidade de
futuras instalagdes, a semelhanca do Gamerama Workplay
em sua primeira edicdo e com melhorias identificadas. Estas
futuras Instalagdes, usando recursos das dindmicas dos cursos
a distancia e das motivagdes obtidas pelo uso da ludificagao,
como apontado no Segundo Experimento, confeririam nas
relagdes de ensino-aprendizagem um forte sentimento de
parceria, condi¢ao maior da interdisciplinaridade, conforme
aponta Fazenda (2001, p.22). A no¢do de reciprocidade ou
copropriedade, possibilitaria um didlogo entre os
participantes interessados capaz de estabelecer uma
intersubjetividade, caracteristica essencial da interdiscipli-
naridade.

Tal atitude interdisciplinar, que Freitas (1989) percebe
como intencao de pesquisar a realidade através de um método
integral de investigagdo, permitiu a emergéncia interativa de
conhecimento pratico, de nivel qualitativo diferenciado
daquele que existe em cada disciplina em particular. Nesse
sentido, da ordem da produ¢do de conhecimento, a
Experiéncia Gamerama se mostrou um ganho coletivo: para
0s seus participantes, que se envolveram em outras atividades
produtivas de conhecimento posteriores a sua atuagdo’ ; para
os parceiros enlacados na rede de conhecimentos
estabelecida’®; mas principalmente, para um necessario
acervo de propostas de aprofundamento epistemologico para
fundamento de cursos livres € no uso de metodologias do
Design para promogéo do design de jogos”.

Assim, tendo como objetivo desenvolver e verificar se
a Experiéncia Gamerama pode se constituir como proposta
metodologica de ensino, ancorada no Design e seus
principios, no cendrio da produgdo de jogos eletronicos, e
amparados em atuagdo direta no setor, levantamento
bibliografico, investigagdes ocorridas nos experimentos das

A organizagdo de mostras de jogos independentes como o GameCraft,
passando aos Encontros IGDA-Rio para discussdo e apresentagdo dos
progressos do setor, e culminando na abertura de empresas como a
Double Dash e a Devoid, de participantes da Instalagéo 7.

9 Como os participantes da Instalagdo 3 que divulgam para outros
participantes do Grupo Gamerama no Google Groups noticias e
informacgdes relacionadas aos setor em termos comerciais e académicos,
e promovem analises de jogos em seus blogs Pizza Frita (Disponivel em
<pizzafrita.blogspot.com.br>) e Academia Ludica (Disponivel em
<academialudica.wordpress.com>).

% Conforme o Gamerama, enquanto organizagdo, se mostrou

amadurecido o suficiente para ser requisitado por empresas nacionais em
carater de consultoria para o desenvolvimento de pessoal, na MJV
Tecnologia da Informagdo, no Rio de Janeiro e em um programa de
desenvolvimento pelo SEBRAE, para a empresa Sertdo Games, em
Teresina.
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Fases I, II e III, consulta a especialistas, discussoes sobre
producdo de jogos eletronicos e a participagdo em eventos
cientificos e de realizagdo, apresentamos, a seguir, algumas
impressoes.

Durante a Instalacdo do Gamerama Workplay, perce-
bemos que o interesse, quando modelado por situagdes
restritivas e cenarios reais, ¢ capaz de ressignificar com-
portamentos corriqueiros em proatividade condizente com o
rigor do mercado, ainda que devido aos contextos de sua
realizagdo, outras competéncias se fagam presentes,
sobretudo aquelas relacionadas & promogao ¢ a comunicagao
do que foi conquistado e como foi conquistado.

Pela optica da independéncia de sua producdo, jogos
eletronicos sdo sistemas excessivamente complexos para os
leigos. Sem a constituicdo de parcerias, do conhecimento
prévio de ferramentas e codigos, e do entendimento critico
das liberdades paralisantes, comuns ao meio em sua vasta
galdxia de oportunidades e promessas, os agentes nacionais
de producdo se mostram capazes de alcangar resultados
somente similares e de pouca ou nenhuma inova¢ao. Quando
compreendem as regras que constituem o panorama nacional
de criacdo e desenvolvimento de jogos e percebem na busca
particular de conhecimento e na organizagdo consolidada de
talentos um processo valido, os resultados vao além do
esperado, conforme observamos em relacdo aos 16 jogos
analdgicos concretizados (vide Anexo VII) e em pareceres do
Desafio da Documenta¢do dos quais citamos o seguinte, de
um dos participantes (RG), assumido como designer:

On: Jun 21, 2012 @ 11:40 PM

1P: 189.4.17.70

Nome do Time: Piscadela Games

Nome do Agente: RG

Especialidade como agente: Designer

Para que alguma coisa comece a parecer com um
jogo, ¢é necessario muito fosfato queimado -
conversamos muito sobre o conceito do jogo, ou
seja, de qué forma as cartas seriam usadas nesse
jogo. [...] Como estava ficando coplicado achar um
caminho satisfatorio sobre essas ideias [conforme as
restrigdes a serem obedecidas] resolvemos pensar no
que nosso jogo anterior (Desafio dos dados) e tentar
lembrar os pontos fortes dele. Primeiramente - era
um jogo que promovia a intera¢do social, que é
possivel de ser jogado em um lugar publico. Em
segundo lugar, tentamos pensar na questdo do
elemento de jogo além do que ele geralmente é
pensado, ou seja, como podemos utilizar as cartas
como fonte de informagdo externa que ndo seja
apenas uma sequéncia numérica/matematica? Além
disso, temos o interesse de posteriormente produzir
nossos jogos e no papel de designer preciso pensar
na_producdo do projeto, na melhor maneira de
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viabiliza-lo e como ter o menor custo com melhor
resultado. [Grifos do pesquisador]

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Ha oportunidade de se estabelecer no Brasil bases
solidas para uma producao de jogos, sejam elas para jogos
analdgicos, sejam elas para jogos digitais, desde que
considerados seus obstaculos para motivacdo de grupos
engajados em valores diferentes do convencionado por um
mercado global, oligarquico e, embora inspirador, perigoso
para os mais timidos. Ha ainda névoa e neblina além do que
se pode constatar, mas sucessos internacionais em areas do
entretenimento, como ficcdo televisiva, cinema, musica ¢
esportes coletivos, sdo exemplares isomorficos pois
conseguem conjugar a seriedade dos nego6cios milionarios
com a alegria de sua apreciacdo, muitas vezes, livre e
gratuita.

O Gamerama foi (e continua sendo) uma experiéncia
de ensino de produgdo de jogos junto a agentes interessados,
e conforme suas Instalagdes ocorreram, foi possivel
identificar os valores vigentes, como parceria, curiosidade,
apropriagdo, e responsabilidade; os  procedimentos
recorrentes, como percep¢ao de contexto, relacionamento
com repertdrio, tentativa e erro, e engajamento; € 0s papéis
assumidos na produgdo, representados em liderancas e
subordinacdes, e estes, conforme suas responsabilidades
partilhadas: para a realizagdo geral, para o projeto de regras e
procedimentos, para a estética audiovisual, e para a
implementagdo tecnoldgica; nas figuras do produtor, do
designer, do artista e do programador, respectivamente.

Tais constatacdes sobre valores, procedimentos e
papéis vao ao encontro das consideragdes de Portnow (2010)
quanto a questdes relacionadas ao conhecimento pratico a ser
adquirido pelos entusiastas brasileiros com vistas a atuagdo
profissional no mercado:

Isso significa [o purismo disciplinar] que estudantes
raramente vao trabalhar em grupos
interdisciplinares, e todos sabemos que o
desenvolvimento de jogos simplesmente ndo pode
ser ensinado de maneira 1util sem expor os estudantes
as diversas especialidades que surgem com a criagdo
de jogos.”

(PORTNOW, 2010)

% “This means students rarely get to work in interdisciplinary groups, and
we all know game development simply can't be taught in a useful manner
without exposing students to the diverse specialties that go infto game
creation.” (no original em inglés).
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Vao também ao encontro as consideracdes do CTS
Game Studies (2011), pontuando as necessidades de
conhecimento compartilhamento pois ‘“ajuda a criar a
identidade brasileira nos games [jogos eletronicos] nacionais”™
(p.17) e investimento em planos de promogdo de
conhecimento junto aos futuros produtores, por vezes
carentes de instru¢ao dos modus faciendi e modus operandi
das etapas sistémicas de produgao:

Em fungfo da grande demanda por formagdo no
ramo dos jogos eletronicos, académicos querem
formar futuros profissionais que possuam senso
critico e ndo apenas desempenhem fungdes
individuais que os levem a ser exportados.

[.]

Os desenvolvedores [..] demonstraram uma
preocupagdo com o alto nimero de alunos
interessados em ingressar no ramo e que muitas
vezes recorrem a cursos de capacitacdo técnica.
Muitas vezes estes alunos carecem de uma educacdo
critica a fim de aplicar a tecnologia de maneira
inteligente e ndo apenas reproduzi-la de maneira
técnica.

(CTS Game Studies, 2011, p.16-18)

Ao destacarmos dos pensadores do mercado nacional as
preocupagoes com a questdo do conhecimento produtivo e os
anseios para obté-lo, acreditamos que havera melhorias
substanciais para o setor de jogos eletronicos no Brasil e,
também, para o ensino de design de jogos pelos cursos livres
e pela Academia, tdo logo metaconhecimento seja
identificado pelos agentes produtores como uma variavel
diretamente  associada com o sucesso de seus
empreendimentos. Pois assim, irdo se aproximar com maior
autoridade dos espagos-problemas previstos no horizonte da
local industria do entretenimento eletronico e deles, extrair
melhores solugoes.

Portanto, o objetivo de desenvolver e verificar se a
Experiéncia Gamerama pode se constituir como proposta
metodolédgica de ensino de produgdo de jogos, ancorada no
Design e seus principios, no cendrio da producdo local de
jogos eletronicos, foi cumprido. Ainda que ressalvas sejam
feitas quanto ao saldo de qualidade e quantidade dos
resultados enquanto jogos eletronicos, no decorrer das
Instalagdes, o conteido programatico recebido e
reconfigurado progressivamente com os participantes e as
praticas desenvolvidas por eles em atendimento as estratégias
de empoderamento decisorio e dialégico foram importantes
para determinar da experi€ncia sua relevancia como semente
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para organizagdes semelhantes, fundamentadas no modus
faciendi, e sobretudo, no modus operandi do Gamerama.

Na aten¢do aos indicadores destacados ao término do
capitulo anterior, pelas analises de resultados sob o viés do
conhecimento pratico obtido, conforme se apresentaram os
registros dos comentarios, das fotografias e das gravacgodes
audiovisuais realizadas nas Instalacdes das Fases II, e
conforme foram apresentados os relatos dos participantes da
Fase III em sua Instalacdo 8, o futuro sucesso de cursos de
ensino de produ¢do de jogos a semelhan¢a do Gamerama em
termos de resultados quantitativos, esta diretamente
vinculado ao incentivo, a gestdo dos talentos e a provisao de
modos adequados e organizados para a produgao.

Como incentivar? Constituindo laboratorios de criagao
e desenvolvimento de jogos analogicos e digitais de modo a
permitir que seus participantes conquistem conhecimento
pratico pela sua construcdo a partir de metodologias e
principios oriundos do Design. Como tais talentos podem ser
geridos e sustentados no sentido de serem potencializados?
Permitindo que os grupos de entusiastas se organizem de
forma a adquirir ¢ compreender suas responsabilidades
produtivas enquanto um coletivo diante de um panorama
fértil mas inospito, a ser desbravado além da imediata
desorganizacdo quanto aos fundamentos e metas. Como
prover modos adequados e organizados de producdo de
jogos? Considerando que a criagdo e desenvolvimento de
jogos ¢ um desafio cuja recompensa se dd na realizagao
amparada e objetiva, cujo progresso ¢ fruto das realizag¢des
pessoais integradas e do repertério obtido pela continua
atuagdo como projetistas de uma midia expressiva e
interativa, de condi¢cdo multidisciplinar enquanto produto e
interdisciplinar enquanto processo.

Assim justificada, sera a metodologia iterativa
desenvolvida na Experiéncia Gamerama suficiente para
despertar no cursista interesse e postura critica? Sim,
conforme destacado pelo tragado de um perfil participante
apontado nas analises do Grafico 6 (sobre conhecimentos de
Design e de design de jogos), do Grafico 7 (sobre atuagdo
pretendida), do Grafico 8 (sobre os aspectos positivos) - no
qual ha especial e superior indicagdo do Gamerama como
oportunidade de criagdo e obtencdo de resultados; e do
Grafico 10 (sobre reflexao acerca da criagdo de jogos), cujos
pensamentos sobre a pratica e a metodologia constituem os
maiores indicadores observados.

A resposta também ¢ positiva, pela avaliacdo
qualitativa dos indicadores quantitativos, conforme apontado
nas analises de ocorréncia das Instalacoes da Fase II e sua
coletiva produgdo progressiva, embora mais analdgica que
digital, e destacada no Grafico 11, que em duas ocasides deu
origem a produtos (You are Trash! e LightsOut!) cujas
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publicagdes foram destacadas em veiculos de informacdo e
apresentadas nos principais eventos de promocdo de
resultados de jogos independentes, de promogdo de
conhecimento cientifico sobre jogos e sua tecnologia, ¢ de
arte eletronica interativa do pais.

E, por fim, positiva pela discussao da experiéncia
virtual, conforme apontado nas analises dos dados fornecidos
pelo nimero de acessos ao sistema e comprovando, assim, o
interesse dos participantes pelo assunto e como ele foi
apresentado; pela baixa evasdo média dos participantes,
conforme destacado na discussdo, também prevista e
exemplar; pela coletiva produgcdo de jogos apresentada em
esséncia no Anexo VII, contabilizando 18 obras (sendo 16
analdgicas e 2 digitais), mesmo que pairasse sobre os times
participantes o rigor do método de submissdo ¢ o curto
espago de tempo para o cumprimento de todas as atividades;
e pelas trocas evidenciadas no sistema de comentarios do site
do Gamerama Workplay em suas exposicdes, € no niimero de
144 inscritos e suas mensagens no grupo Gamerama
Workplay na rede social Facebook (cujo sentido original de
servir como divulgador do evento foi subvertido para servir
como mural de recados).

Sobretudo, a Experiéncia Gamerama foi suficiente para
despertar no cursista interesse e postura critica, pelo teor das
respostas enviadas aos desafios.

Acreditamos que, tdo importante quanto a oportunidade
de criar e desenvolver jogos, ¢ a oportunidade de realizar em
um conjunto articulado de competéncias empreendedoras e
inovadoras com vistas para o futuro.

Se considerarmos que o jogo como atividade humana
orienta-se ndo apenas ao entretenimento mas a experiéncia
que suscita, questionamos: cOmo promover uma experiéncia
que justifique a produgao de processos cuja finalidade
principal seja outras experiéncias? Esta pergunta ainda nao
pode ser respondida pela Experiéncia Gamerama de modo
completo e abrangente, pois ainda se mostram necessarias
futuras investigagdes quanto aos interesses € motivagdes dos
jogadores envolvidos — e dos nao envolvidos - na
participagdo. No entanto, temos indicadores, levantados
através das ferramentas de pesquisa, que indicam um
caminho a trilhar, um percurso a seguir.

As repercussdes da Experiéncia Gamerama (em seus
seis anos de duragdo, dois experimentos divididos em trés
Fases e oito Instalagdes, participadas por 255 individuos, que
produziram 53 jogos originais, além de ensaios e variagdes,
compartilhando informagdes em 357 topicos inaugurados em
grupo particular com 99 membros ativos) apontam para o
empoderamento de seus participantes no assunto.

Os principais sucessos se deram justamente na
elaboracdo de sistemas de integragdo entre teoria e pratica no


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912513


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0912513

Conclusdes e consideragoes finais 195

ensino de jogos, fruto do amadurecimento heuristico das
Instalagdes e na compreensdo do publico de que a finalidade
do empreendimento em um projeto de jogo deve ser fruto do
empenho. Esse ponto ficou mais aparente na forma como o
Gamerama Workplay foi planejado e cumprido, satisfazendo
uma prerrogativa didatica e também competitiva, pois como
um metajogo de curso de ensino de produgdo de jogos (ou
também um metacurso de ensino de producdo de cursos),
conseguiu atentar em seus concluintes a importancia das
variaveis de producdo para se chegar ao final como
“metavencedores”. Afinal, embora apenas um time tenha
conquistado a maior pontuacdo de experiéncia, sagrando-se
campedo sobre os demais, todos os concluintes se mostraram
satisfeitos com o experimento. Este ¢ o maior sucesso da
experiéncia: a satisfacdo dos que participaram da pesquisa-
acdo como parceiros € como, de alguma forma, o evento lhes
providenciou dire¢des profissionais e pessoais.

No entanto, ¢ preciso destacar também nossas
dificuldades, pois o processo de pesquisa (em todas as
modalidades por nés utilizadas) ndo garante um trajeto
tranquilo e resultados que atendam sempre as expectativas.
Por vezes, a pesquisa se mostrou mais turbulenta, sem que
tivéssemos real nog¢do do caminho trilhado ou a perseguir
mas, ainda, um caminho. Em alguns pontos, o trajeto ndo foi
capaz de fornecer respostas objetivas a todas as nossas
questdes e, portanto, nossa pesquisa careceu de melhores
aproximacoes e da possibilidade de usar outros instrumentos
para alguns levantamentos. Especialmente, o fato de, mesmo
com tanto empenho de nossa parte na constituicdo de um
curso online pragmatico, a quantidade de jogos produzidos
ter sido abaixo do esperado, soa como certo demérito para
nossas assungdes inicias de produtividade. Nao que isso seja
um fracasso em si, pois como visto, o ganho maior nado se deu
na resolucdo de problemas, mas na tomada de consciéncia e
na produgao de conhecimento. Ainda assim, vemos na evasao
e na ndo apresentacdo de resultados, possiveis problemas de
gerenciamento de motivagao e interesse. Em suma, como
curso de ensino de produgdo de jogos eletronicos, o
Gamerama ainda precisa de revisdes didaticas, pois como
apontam os Graficos 11 e 25, os resultados dos
conhecimentos tedrico e pratico construidos pelos
participantes devem resultar em um niimero maior de jogos,
sobretudo, eletronicos.

Como prognosticos futuros, pretendemos que novas
Instalagdes do Gamerama Workplay sejam realizadas,
buscando um formato que atenda as demandas levantadas a
partir desta pesquisa. Conforme tivemos oportunidade de
conversar com participantes em outras Instalacoes mais
recentes (NCE-UFRJ e Sertdo Games), ndo incluidas no
escopo de nossa analise, ha grande interesse de participagdo e
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constitui¢do de times in absentia. De nossa parte ha grande
interesse na revisao do conteudo programatico € no uso de
outras ferramentas de comunica¢do e producdo coletiva,
cabiveis em cendrios de EaD, mas que infelizmente estavam
além de possibilidades técnicas para a Instalagio 8. O
formato Workplay demanda melhores instrumentos de
compartilhamento e monitoramento e a atengdo de outras
formas de avaliagdo de resultados, bem como publicacao e
favoritagdao, embasadas no amplo espectro de visibilidade da
Internet nacional.

Como promessas e possiblidades para o campo do
Design, reiteramos o norteamento dado a pesquisa, pela
esséncia de uma atividade que se estabelece na solucdo
iterativa das demandas sociais em seus contextos histdricos.
Nesse sentido, promessas ¢ possibilidades projetam as
implicagdes evidenciadas ao longo dos capitulos anteriores,
por servirem de expectativas para o conhecimento de fatos e
suas interpretagoes.

Para o ensino de design, e de Design (do verbo e do
nome), o Gamerama, como experiéncia, se apresenta como
um modelo de validagdo de métodos e principios que,
baseado em um tema considerado de extremo interesse social,
governamental, comercial e académico, sintetiza em cada
encontro as primeiras apresentagcdes de conceito e contexto,
planejamento, exploracdo e implicacdes, prototipacao,
desenvolvimento, testes e conclusdo de resultados. Fatos e
processos presentes nos dominios dos designers, e para os
que anseiam se dedicar ao campo, objetivamos com a
Experiéncia dotar os participantes da critica e da autonomia
minimas necessarias para o entendimento dos desafios que a
contemporaneidade apresenta. Vivemos como tecnoélotras (ou
seja, como adoradores da técnica), em um mundo
epistemofilico (ou seja, amante do saber), o que torna
imperativo inferir e deduzir o que deve ser aprendido e como
deve ser aprendido. Jogos providenciam em sua estrutura,
conforme se modificam e modificam as suas instituigdes, o
amparo dos seus jogadores do poder das escolhas e a
aceitagdo de suas consequéncias. Para o ensino de Design, tal
postura, plastica e persistente, podera contribuir para formar
melhores profissionais.

Para o ensino do design de jogos, especialmente, o
Gamerama se mostra especialmente importante, por servir de
métrica para diversas abordagens, métodos e ferramentas. O
uso de recursos como a ludificagdo, o emprego de restri¢des
ad hoc e o reconhecimento ¢ uso dos padrdes de demanda,
podem ser considerados como ganhos metodoldgicos para a
especialidade do design de jogos em sua multi-
disciplinaridade e em sua interdisciplinaridade. Como
especialidade, o design de jogos estd abastecido das mesmas
discussdes cientificas, filosoficas e técnicas do Design, e
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portanto, pode ser capaz de fornecer variaveis e parametros
para que tais discussoes progridam.

Para o mercado de jogos no Brasil, o Gamerama
forneceu um primeiro ensaio para a resolucdo de parte dos
problemas identificados pelos especialistas: a falta de
conhecimento sobre o conhecimento, especialmente, do
conhecimento pratico o qual o conhecimento tedrico deve
nutrir, para em troca, se aperfeicoar. Sem tal meta-
conhecimento, prosseguimos somente sabendo o “que” do
modus operandi, mas nao avangamos na sapiéncia do “como”
do modus faciendi. Nesse empenho ciclico, buscamos com o
Gamerama, apontar caminhos rumo ao horizonte da local
industria de entretenimento, seus mistérios, seus perigos e
suas recompensas. Tendo desde sempre, na parceria com 0s
futuros produtores de jogos, um misto de esperangas e
apostas.

Como ultimas consideracdes, acredito que a
Experiéncia Gamerama, em toda sua amplitude e anos de
envolvimento, foi uma importante conquista: intelectual,
profissional, e sobretudo, pessoal. Ainda que distante de se
apresentar como uma receita, capaz de intencionar futuros
produtores para uma reconhecida producdo, dadas as
adversidades de algumas de suas Instalacdes; acredito que
tenhamos alcangado parte dos objetivos almejados: de se
pensar a criagdo ¢ o desenvolvimento de jogos como um
espaco-problema rico em oportunidades de auto reconhe-
cimento de competéncias, e de se destacar a importancia de
uma metateoria metodologica para cumprimento da missao
de estabelecer o pais com reconhecimento internacional no
setor.

Como desdobramentos para a metodologia da Expe-
riéncia Gamerama, duas realizagdes, nesse sentido, poderiam
ser convocadas para um derradeiro comentario de ganhos
para a constru¢do de uma metamotivacao para a producdo de
jogos, especialmente, eletronicos: a primeira realizacao, diz
respeito ao uso exigente de restrigdes pelo acate de Padrdes
de Demanda em duplas, trios ou no maximo, quartetos de
amostra. Considerar mecanicas orientadas por légicas de
interacdo provenientes da lista de padroes de demanda em
constru¢do veio a se comprovar como um recurso positivo no
que tange a concretizacao criativa. A segunda realizacdo, diz
respeito a distribuicdo de responsabilidades entre exatos
quatro diferentes agentes: o produtor, o designer, o artista € o
programador. Ainda h& na literatura de produgdo certo
descompasso definitério de quem sdo, quantos sdo, € 0 que
devem fazer os sujeitos que objetivam transformar suas ideias
em jogos; diferir os talentos em quatro instancias veio a se
comprovar como um recurso positivo no que tange a relagao
interpessoal dos envolvidos no processo concretizador.
Ambas as realizagdes devem figurar em proximos estudos
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sistematicos pois acreditamos que se mostraram como
novidade e serem investigadas. Observando os dados com
novos esquadros, esperamos em breve futuro refinar os
achados desta pesquisa com novos experimentos. Dentre as
principais expectativas, a de que ¢ possivel condensar e
redistribuir o contetdo programatico de modo a facilitar sua
apreensdo e navegagao; e de se inserir, conforme notei o vao
em minha didatica, de instrugdes sobre ganhos motivacionais
estudados pela neurociéncia que podem ser obtidas de autores
aquém ou além do ambito do Design, especialmente, da
psicologia cognitiva.

Como desdobramentos para a difusdo da Experiéncia
Gamerama em contextos diversos (seja nacional ou inter-
nacional; presencial ou a distancia), acreditamos valida a
composicao de um instrumento referencial a ser usado como
facilitador de desenvolvimento de estratégias de ensino para
professores de disciplinas relacionadas a criacdo e desenvol-
vimento de jogos junto a futuros produtores em sua relagdo
interpessoal, profissional e com o mercado.

Incluimos como contribuicdo adicional, o Anexo X,
uma leitura critica de questdes referentes a conjuntura de
criacdo e desenvolvimento de jogos no pais, que embora
tenham se configurado como diagnose ndo prioritaria ao
escopo do documento, acabou por constituir revelagdes
auxiliares a pesquisas futuras, de possivel interesse por pares.

Afinal, como diz o provérbio africano: se quisermos ir
rapidos, sigamos sés; mas se quisermos ir longe, sigamos
juntos.
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