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Resumo

Leite, Leonardo Cardarelli; Spitz, Rejane. O fené6meno Rio PUC Games: no-
vas préticas de construgdo de conhecimento em design de jogos. Rio de Ja-
neiro, 2019. 300p. Tese de Doutorado — Departamento de Artes & Design,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Em 2016, um grupo de alunos da PUC-Rio se mobilizou para criar uma iniciativa in-
terdisciplinar de estudo e pritica em jogos — hoje chamada de Rio PUC Games
(RPG). Este movimento estudantil é composto por alunos de diferentes cursos de
graduagio, em sua maioria Design, que atuam em fungdes pertinentes ao desenvolvi-
mento de jogos: artes, programacio, design de jogos e produgio. Reconhecendo a
RPG como uma iniciativa singular, o objetivo geral desta tese foi investigd-la, bus-
cando descrever, caracterizar e compreender de quais formas suas atividades podem
inspirar novas priticas de ensino, em um contexto de design de jogos. A partir de
uma revisao bibliografica que abrangeu — para além da leitura cléssica sobre jogos —
novos paradigmas oriundos das ciéncias cognitivas, antropologia cultural e ciéncia da
computagio, construimos uma fundamentagio tedrica sobre a formagao ladica da so-
ciedade — a partir do que chamamos de “espirito ludico” — e o potencial expressivo e
persuasivo dos jogos. Em seguida, descrevemos e analisamos as caracteristicas das in-
dustrias de jogos digitais, nos 4mbitos nacional e internacional, por meio de um dis-
curso critico que destacou seus principais desafios atuais. Adicionalmente, foram
apresentadas e comentadas as grades curriculares de algumas relevantes instituigoes de
ensino nacionais e internacionais voltadas para a formagao de profissionais para esta
drea de atuagio, com a intengao de discutir quais perfis profissionais estao sendo prio-
rizados; frente a estas informagdes, apresentamos o curso de Design em Midia Digital
da PUC-Rio e seu percurso curricular. Finalmente, por meio de uma observagao par-
ticipante que se estendeu por quase trés anos, analisamos criticamente a Rio PUC Ga-

mes no tocante a sua filosofia, estrutura, dinAmicas e praticas, trabalhos e contribui-
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coes, concluindo que, de fato, a RPG construiu um modelo de ensino onde nio ape-
nas habilidades técnicas em jogos sido desenvolvidas, mas também qualidades funda-
mentais para o profissional do século XXI, tais como autonomia, confianca, organiza-

¢ao, resiliéncia, cooperagao, lideranga e companheirismo.

Palavras-chave
Jogos; design de jogos; industria de jogos; ensino; préticas de ensino.
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Abstract

Leite, Leonardo Cardarelli; Spitz, Rejane (Advisor). The Rio PUC Games
phenomenon: new knowledge-building practices on game design. Rio de
Janeiro, 2019. 300p. Doctoral Thesis — Departamento de Artes & Design, Pon-
tificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.
In 2016, a group of students at PUC-Rio gathered to create an interdisciplinary ini-
tiative to study and practice games — known today as Rio PUC Games (RPG). This
movement is composed by students from different undergraduate courses, mostly De-
sign, in which they operate on functions pertinent to game development: arts, pro-
gramming, game design and production. Recognizing RPG as a singular initiative,
the object of this thesis was to investigate it, seeking to describe, characterize and un-
derstand in which ways their activities can inspire new educational practices in the
context of game design. Starting with a bibliographic review that spanned — beyond
the classic literature on play and games — new paradigms arising from the cognitive
sciences, cultural anthropology and computer science, we build a theoretical founda-
tion on the ludic formation of society — from what is defined as “the ludic spirit” —
and the expressive and persuasive potential of games. Next, we describe and analyze
the characteristics of the video game industry, both national and international, by
means of a critical discourse that pointed to its most current challenges. Additionally,
we present and comment on the curriculum of relevant educational institutions dedi-
cated to this field aiming at discussing which professional profiles are being priori-
tized; we then present the Design in Digital Media program at PUC-Rio and its cur-
ricular course. Finally, through a participatory observation that was conducted over
almost three years, we analyzed the Rio PUC Games initiative in terms of its philoso-
phy, structure, dynamics and practices, works and contributions, concluding that, in
fact, RPG built a model of teaching where not only technical skills in games are de-

veloped, but also fundamental qualities for the professional of the 21st century, such
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as autonomy, confidence, organization, resilience, cooperation, leadership and com-

panionship.

Keywords

Games; game design; video games industry; education; educational practices.
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Figura 1: Os diferentes estdgios da produgao de MGS V. No topo, a sofisti-
cada técnica de captura fotogrifica da modelo Stefanie Joosten, mais tarde
transformada na personagem virtual Quiet. Logo abaixo, Kiefer Sutherland
com marcagdes em seu rosto demonstrando parte do processo de captura de
performance facial, mais tarde aplicada ao modelo virtual do protagonista
Snake (fonte: Konami).

Figura 2: Artes das capas de variados jogos contemporaneos ao Bioshock Infi-
nite (no topo, a esquerda), evidenciando a tendéncia em representar protago-
nistas dentro de determinados esterdtipos.

Figura 3: Da esquerda para direita: GTA 3, Saints Row, Just Cause e Crack-
down.

Figura 4: O game designer Sean Murray apresenta seu jogo No Man's Sky du-
rante a conferéncia da Sony na Electronic Entertainment Expo (E3) de 2015
para um publico de centenas no auditério — e milhées on-line. Fonte: Interna-
tional Business Times/Getty Images.

Figura 5: Capturas de tela de alguns dos jogos mencionados. Da esquerda
para a direita: Heavy Metal Machines, Dandara, Oniken, Toren, Relic Hun-
ters Zero, Horizon Chase Turbo, Sword Legacy: Omen e Chroma Squad.

Figura 6: Captura de tela do jogo Uncanny Arena.
Figura 7: Estrutura organizacional da Rio PUC Games em 2016.
Figura 8: Estrutura organizacional da Rio PUC Games em 2018.

Figura 9: Arte de conceito e captura de tela de Irezumi: O Legado dos Caga-
dores.

Figura 10: Momento do Laboratério de Games de 2016.

Figura 11: Imagens dos jogos Quasar, Owy, Quarins e % de Rei, respectiva-
mente.

Figura 12: Protétipo de Souvenir propondo a ambienta¢do em uma lancho-
nete vintage.

Figura 13: Versio atual de Souvenir.
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