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A formacao do desenvolvedor de jogos digitais

No capitulo anterior encerramos a discussao sinalizando que desenvolver a industria
de jogos no pais é um investimento a longo prazo. Tal investimento nio manifesta-se
apenas através de aporte financeiro, mas também de recursos tecnoldgicos e da quali-
ficagio profissional — esta dltima sob responsabilidade das escolas e, consequente-
mente, das trajetérias profissionais individuais. Para este capitulo, reservamos a dis-
cussao neste ultimo quesito — a qualificagao profissional — apresentando o que as esco-
las estdo priorizando na construgiao do perfil daqueles que atuarao no desenvolvi-
mento de jogos.

As institui¢oes de ensino contempladas foram selecionadas, principalmente, a
partir de uma pesquisa documental on-line de websites que oferecem como servigo a
listagem de institui¢oes de ensino superior de acordo com as 4reas do saber.'”” Apesar
do cardter classificatério destas listas, ou seja, de enumerar as escolas de acordo com
critérios (internos) de avaliagdo que, supostamente, representam a qualidade do en-
sino ofertado, os rankings serviram como uma filtragem inicial para identificar aque-

las que apareciam com mais frequéncia nos resultados. Para as escolas nacionais foi

107 Para as escolas internacionais, todos consultados em 7/1/2019, foram: Game Industry Career
Guide (https://www.gameindustrycareerguide.com/top-game-design-colleges-universities/), Game
Designing (https://www.gamedesigning.org/video-game-design-schools/), The Princeton Review
(https:/[www.princetonreview.com/college-rankings?rankings=top-50-game-design-ugrad), Suc-
cessful Student (https://successfulstudent.org/best-video-game-colleges/), International Student
(https://www.internationalstudent.com/study-video-game-development/top-schools-for-video-
game-development/), Forbes
(hteps:/[www.forbes.com/pictures/58d1576e4bbe6f0e55890539/the-top-20-colleges-for-
s/#1c95848beeea) e Alphr (https://www.alphr.com/business/1003107/best-uk-university-courses-
game-design-development). J4 para as nacionais foram: Guia do Estudante (https://guiadoestu-
dante.abril.com.br/busca/?filtro=graduacao&termo=Jogos%20Digitais), consultado em
22/1/2019, e Mundo Vestibular (https://www.mundovestibular.com.br/articles/16195/1/Carreira-
em-Games/Paacuteginal .html), consultado em 29/1/2019.
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também consultado o Cadastro Nacional de Cursos e Instituigoes de Educagio Supe-
rior do e-MEC," mas nestes casos, a pontuagio dada pelo Ministério aos cursos foi
usada como primeiro critério de selegio'” daquelas analisadas, complementado entao
pelos websites com classificagao prépria.

Outro critério que usamos para as escolhas, tanto internacionais quanto nacio-
nais, foi diversificar a disposi¢io geografica das escolas. Assim, para as escolas fora do
pais, foram selecionadas aquelas que pertencessem a paises e regiées com forte in-
fluéncia na inddstria de jogos, como Estados Unidos e Canadd na América do Norte;
Reino Unido, Franca e Alemanha na Europa; e Japao na Asia. O mesmo pensamento
se aplicou as brasileiras, destacando algumas das regioes Sul, Sudeste, Centro-Oeste e
Nordeste, todas com alguma proximidade territorial a empresas com distingao na drea
de jogos que atuam (ou atuaram) no pais. A escolha final das escolas foi complemen-
tada pela vivéncia do préprio pesquisador e sua experiéncia enquanto docente.

Para as instituigoes de ensino superior que oferecem mais de um curso voltado
para jogos, demos preferéncia — mas nio exclusividade — a apresentacio daqueles que
possuem maior afinidade com Artes e Design, dada a natureza do presente estudo.
Ainda, salvo algumas excegdes, a discussao restringe-se a cursos de graduagio por en-
tendermos que é a partir destes que se conquista uma formagao profissionalizante
fundamental. H4 também a necessidade de construirmos um contexto argumentativo
dentro do universo da graduacio para que a experiéncia vivida durante a pesquisa de
campo (Capitulo 5) tenha onde se apoiar.

O principal indicador utilizado para conduzir os comentdrios sobre os cursos de
graduagio escolhidos foi a grade curricular, complementada pela contagem de crédi-
tos. Enxergamos que a experiéncia educativa é composta de multiplos fatores e nio
apenas uma sequéncia de disciplinas; a pritica pedagdgica, o espago onde se ensina, a
qualidade e experiéncia do corpo docente, a histéria de vida do discente, e o custo e

qualidade de vida local sao algumas varidveis que afetam diretamente a qualidade da

108Disponivel em: <http://emec.mec.gov.br/>. Acesso em: 29/1/2019.
109Foram escolhidos cursos nota 4 e 5.
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construgao do conhecimento. Isto posto, avaliamos que a restri¢io da andlise aos res-
pectivos programas de ensino ji nos permite visualizar quais sao as prioridades e enfo-
ques das escolas, portanto quais perfis profissionais almejam criar.

Apbs a apresentacio dos curriculos, este capitulo introduz a nossa experiéncia
docente no curso de Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro
(PUC-Ri0), com destaque para a Habilitagao em Midia Digital que, apesar de nao ser
um curso apenas voltado para jogos, inclui em sua programagio disciplinas direta e
indiretamente relacionadas a essa drea. Tratando-se de um percurso abrangente, que
além de jogos inclui também disciplinas em animagao, programagao de interfaces fisi-
cas, computagao grafica, hipermidia, entre outras, comparacdes com as outras escolas
selecionadas precisam considerar que o curso de Midia Digital da PUC-Rio nao ¢ so-
bre jogos, mas contém jogos. Tal caracteristica incentivou que uma parcela de alunos
interessada em aprofundar seus estudos em jogos enxergasse uma oportunidade para
protagonizar a busca por mais conhecimento na drea, criando assim uma espécie de
laboratério com caracteristicas singulares — que veio a se chamar Rio PUC Games

(RPG). Reservamos a investigacao deste “laboratério” para o préximo capitulo.

41
Universidades internacionais
A partir da compilagao das grades curriculares analisadas a seguir, constatamos pri-
meiramente que o rico ecossistema empresarial que rodeia as escolas internacionais
permite uma aproximagao efetiva entre a academia e o mundo corporativo. Seja atra-
vés de oportunidades de estigio em estidios famosos, da visita de profissionais reno-
mados, de experiéncias de desenvolvimento com a mentoria de especialistas ou da
promogao de eventos patrocinados por empresas importantes, é inegdvel que aqueles
que tém a oportunidade de estudar nestes pélos de producao possuem grandes chan-
ces de serem absorvidos pelos empreendimentos locais.

Tendo em vista que a proposta destas escolas é continuar aprimorando a jd tao

prolifera inddstria de jogos, nos chamou atengio também a quantidade de especializa-
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coes oferecidas na drea. Ao contrdrio das escolas brasileiras, que polarizam as forma-
¢Oes em artes ou programagao computacional, nas internacionais s20 muitos os cursos
que oferecem caminhos diferentes — minors, na América do Norte — como administra-
¢ao — empreendedorismo para jogos e geréncia de projetos de jogo, por exemplo — ou
ainda design de jogos — gameplay e estudo e critica dos jogos — para citar alguns. Pro-
gramas de pds-graduagio também fazem parte dos percursos de especializacio e nas
escolas fora do pais hd muitos, com destaque para 0 MBA da LISAA (Franga), que ¢é
inteirado pelo curso de graduagao.

Outro ponto importante ¢ a integragio de escolas das ciéncias e das artes na
construcdo dos cursos de graduacio em jogos. Escolas como a USC, University of
Utah, VES e Abertay University montaram programas verdadeiramente interdiscipli-
nares gragas a esta convergéncia de departamentos. Como consequéncia, é possivel
oferecer experiéncias préximas as que serao encontradas no mercado de trabalho —
onde equipes de multiplos dominios interagem para construir um objeto comum —
dada a natureza multi-drea dos jogos.

Por fim, também foi observado que percursos projetuais que se estendem ao
longo das grades sao frequentes. Além de projetos de conclusio de curso, ou capstone
projects, hi escolas que fazem do ato de projetar um fio condutor pedagégico para in-
tegrar as disciplinas, a0 mesmo tempo possibilitando a pratica de uma rotina compa-

tivel com a esperada no Ambito profissional (guardadas as devidas propor¢oes).

:‘J.:l?versity of Southern California

Localizada em Los Angeles, capital do estado da Califérnia (Estados Unidos), a Uni-
versity of Southern California (USC) é rodeada de empresas de jogos importantes
como Electronic Arts, Blizzard Entertainment, Naughty Dog e SIE (Sony) Santa Mo-
nica Studio. E também a alma mater de Jenova Chen e Kellee Santiago, cofundadores
do premiado estddio thatgamecompany. Através do programa USC Games, resultado

da colaboragio entre os Departamentos Interactive Media & Games (School of Cine-
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matic Arts) e Computer Science (Viterbi School of Engineering), e sob dire¢io da
game designer e autora Tracy Fullerton, oferece cursos de Bacharelado de Artes em Mi-
dia Interativa & Jogos'"” e Bacharelado de Ciéncia em Ciéncia da Computagio com
énfase em Jogos,''! com intimeras opgoes para cursos secunddrios (minors) especifica-
mente voltados para jogos e campos relacionados — Design de Jogos, Animagao para
Jogos, Audio para Jogos, Empreendedorismo para Jogos, Pesquisa de Usudrios para
Jogos, Design e Geréncia de Videogames, Programagio de Videogames, Entreteni-
mento Temdtico, Modelagem e Gréficos 3D para Computador e Ciéncia da Compu-
tacdo.'”” Além da graduagio, a USC também oferece mais dois caminhos de pés-gra-
duacgio, ambos Mestrado, nas mesmas dreas citadas anteriormente (Midia Interativa
& Jogos e Ciéncia da Computagio).'"

Em seu percurso obrigatério, o curso de Midia Interativa & Jogos oferece uma
formagao plural, navegando pelas dreas de cinema, entretenimento interativo, compu-
tagio e design de jogos, porém claramente com maior énfase'* nesta tltima (Anexo
I). O Bacharelado em Artes exige 128 créditos (units), 48 destes voltados para a for-
magao em Midia Interativa & Jogos. Destacamos que sdo oferecidas 20 disciplinas ex-
plicitamente relacionadas a jogos,'” que somam 56 créditos (12 das obrigatérias e 44
dentre as opcionais); através dos minors, hd inimeras opgdes de aprofundamento — e,
consequentemente, mais disciplinas especfﬁcas — seja em animagao, sonorizagao, ge-
réncia, empreendedorismo e pesquisa com usudrios. Percebemos que é proporcionada
uma experiéncia projetual continuada, ou seja, versoes introdutdrias, intermedidrias e
avangadas de contetido voltado para a produgao de jogos, em particular nas chamadas

Game Development, Game Design Workshop e Advanced Game Project. Ressaltamos

110 Bachelor of Arts in Interactive Media & Games.

111 Bachelor of Science in Computer Science with an emphasis in Games.

112 Game Design, Game Animation, Game Audio, Game Entrepreneurism, Game User Research, Video
Game Design and Management, Video Game Programming, Themed Entertainment, 3D Computer
Modeling and Graphics ¢ Computer Science, respectivamente.

113 Todas essas informacdes foram extraidas do website oficial da Universidade, disponivel em:
<https://games.usc.edu/main/degree-programs/>. Acesso em: 7/1/2019.

114 A julgar pelo nimero de disciplinas oferecidas.

115 Com os termos ‘game” ou “games” presentes no titulo, listadas apenas no curriculo do Bachare-
lado em Interactive Entertainment (portanto, excluindo os minors).
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ainda a presenga de uma disciplina''® focada na resolugio de questoes trazidas por um
parceiro da industria, conferindo assim uma aplica¢ao direta do contetdo a realidade
vigente.

Mesmo com um curso robusto, com ampla carga hordria dedicada ao estudo e
prética de jogos, sio os cursos secunddrios (minors) que dao o “tom” da formacio do
educando, esteja este buscando se aprofundar na aplicagio do desenvolvimento itera-
tivo e prototipagem (Game Design e Video Game Design and Management); na diregao
e criacdo de assets visuais, tanto estdticos quanto animados (Game Animation e 3D
computer Modeling and Graphics); na produgio sonora (Game Audio); na criagao e ge-
renciamento de equipes, produtos e servicos (Game Entrepreneurism); no hibridismo
da produgao técnico-artistica e procedural (Video Game Programming e Computer Sci-
ence); no controle de qualidade e playtests (Game User Research); ou ainda na explora-
¢ao de outras midias com aplicagbes no entretenimento (7hemed Entertainment). Es-
truturalmente, os minors da USC sdo organizados em trés niveis: o primeiro, Lower-
division Core (geralmente 6 créditos), corresponde as disciplinas obrigatérias; em se-
guida, a Upper-division Core oferece um leque de opgoes para que seja escolhido um
determinado ntimero de créditos (usualmente 12); e, por fim, as Electives, que sao es-
colhas livres (desde que sejam cumpridos, a0 menos, 6 créditos). Nas Electives, ou Ele-
tivas, estd presente uma disciplina avancada de projeto de jogo,'"” que continua aquele
desenvolvido em uma disciplina obrigatéria,''® levando-o dos estdgios iniciais de pré-

produgio 2 finalizagio.

116 CTIN 459L Game Industry Workshop.

117 CTIN 493L Advanced Game Project I, voltada para o “polimento” (polish) e finalizacio de um
jogo e submissao a festivais.

118 Seria a CTIN 491L Advanced Game Project I, que ¢ focada na pré-produgio e prototipagem de
um jogo.
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41.2

DigiPen Institute of Technology

O estado de Washington nos Estados Unidos ¢ localizado entre a Califérnia e Van-
couver (Canadd), portanto situado em uma regido rica em oportunidades para empre-
sas do ramo da tecnologia e entretenimento, como Microsoft, Nintendo of Ame-
. 119 : . , .
rica, " Bungie e Valve. James Portnow, um dos ex-docentes do Instituto, é cocriador

1% responsdvel por mais de 800

do popular canal de videos educativos Extra Credits,
videos relacionados ao design de jogos desde 2008."*!

Também com campi em Singapura e Espanha, a DigiPen disponibiliza os cursos
de Bacharelado de Artes em Design de Jogos'** e Bacharelado de Ciéncia em Ciéncia
da Computagio e Design de Jogos'*’ — estes diretamente relacionados 2 drea de Jogos
— porém oferece também outros cursos de graduagio que podem abastecer a mesma,
como Bacharelado de Belas Artes em Arte Digital e Animagio'** e Bacharelado de Ar-
tes em Musica e Design Sonoro.'” Possui pés-graduagio através dos programas de
Mestrado em Artes Digitais'** e Mestrado em Ciéncia da Computagio.'”” H4 ainda a
possibilidade de se adquirir indmeras formagdes secunddrias (minors), das quais desta-
camos a de Game Design.'**

De acordo com a programagao de exemplo para o curso de Design de Jogos
(Anexo B), sdo necessdrios 139 créditos (credits) para obten¢io do titulo. Percebemos

uma mistura de matérias sobre design, artes, psicologia, linguas, matemadtica, fisica e

computagio, conduzidas por um percurso em projetos de jogo — a julgar pela oferta

119 Com a qual possui uma parceria para o programa de certificacio em video game programming. Dis-
ponivel em: <https://www.digipen.edu/about/our-history>. Acesso em: 8/1/2019.

120 O qual voltaremos a referenciar logo adiante.

121 Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/ExtraCreditz/featured>. Acesso em: 8/1/2019.

122 Bachelor of Arts in Game Design.

123 Bachelor of Science in Computer Science and Game Design.

124 Bachelor of Fine Arts in Digital Art and Animation.

125 Bachelor of Arts in Music and Sound Design.

126 Master of Fine Arts in Digital Aris.

127 Master of Science in Computer Science.

128 O nome foi mantido em inglés para que seja diferenciado do major Design de Jogos, também es-
crito como “Game Design” no idioma original.
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progressiva da disciplina Project.'” Para o minor em Game Design (17 créditos), é pos-
sivel escolher intimeras disciplinas especificas ao dominio dos Jogos, como Histéria
dos Jogos, Andlise de Jogos, Mecinicas de Jogo (essa com opgoes de aprofunda-
mento), Game Design 2D e Game Design 3D (que também permitem aprofunda-
mento), Jogos Sérios,"”’ entre muitas outras. Reunindo todas as disciplinas oferecidas
com os cédigos GAM e GAT"' — todas voltadas para jogos, porém nem todas exigi-
das para o minor — elas somam 44; hd ainda intimeras outras voltadas para o desenvol-
vimento de arte e programagao para jogos, oferecendo flexibilidade ao educando além
da experiéncia com game design. Portanto, hd no curso vasta cobertura de tépicos rela-
cionados a0 oficio.

A formagao abrangente em ciéncias humanas e exatas corrobora com o discurso
apresentado em um dos videos'” publicados no canal Extra Credits em 2012, quando
argumentam que um game designer precisa saber “tudo”, sobretudo como escrever
com clareza (é exigida a0 menos uma eletiva de 3 créditos da trilha de Linguas); ter
uma sélida base em légica e matemdtica (na grade exemplar, 10 créditos sio dedica-
dos 2 Matemdtica e Fisica); possuir conhecimento bésico em Psicologia (9 créditos em
disciplinas de Psicologia sio exigidos); compreender a midia sendo trabalhada (a0 me-
nos 6 créditos sio sugeridos no exemplo de grade'”’); entendimento de Literatura, Fi-
losofia, Mitologia e Religido (3 créditos em eletivas do Departamento de Humanas e
Ciéncias Sociais'** sio exigidos); habilidades bdsicas de programacio e scripting (14
créditos sdo sugeridos); conhecer os principios da Arte e design grifico (a0 menos 3

créditos sao recomendados); e o bdsico em musica e design sonoro (o exemplo de

grade recomenda 3 créditos). Além destas habilidades préticas, defendem que um de-

129 Incluindo a GAM 120 Introduction to Digital Production, sio cinco projetos (GAM 120, GAM
200, GAM 250, GAM 300/375. GAM 400/450), compreendendo sete, dos oito semestres reco-
mendados.

130 Game History, Game Andlyyz's, Game Mechanics, 2D Game Design, 3D Game Design e Serious Ga-
mes, respectivamente.

131 Disponivel em: <https://www.digipen.edu/academics/current-courses>. Acesso em: 8/1/2019.

132 Disponivel em: <https://youtu.be/zZQvWMdWhFCc>. Acesso em: 8/1/2019.

133 Levando-se em consideragdo apenas as disciplinas de cédigo “CG”.

134 Department of Humanities and Social Sciences.
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signer de jogos precisa saber como se comunicar e negociar em uma equipe multidis-
ciplinar, pensar proceduralmente, realizar ideias — nao apenas concebé-las — ouvir
criticas e ser introspectivo, investigar e desconstruir o que joga, € entender o custo das

decisoes tomadas.

41.3
University of Utah
Salt Lake City (Utah, Estados Unidos), que jd abrigou um estiidio da Electronic Arts
(EA Salt Lake) e a Disney Interactive Studios, é cidade-sede da University of Utah, de
onde se graduaram figuras iconicas, como o cofundador da Pixar Ed Catmull e cofun-
dador da Atari — e um dos pais da inddstria de jogos digitais — Nolan Bushnell.
Aos interessados em jogos, a Universidade oferece os cursos de Bacharelado de
Artes em Cinema & Artes Mididticas'’ e Bacharelado em Ciéncia da Computac;:’io,136
ambos com a possibilidade de uma énfase (minor) hibrida em Artes de Entreteni-
mento & Engenharia,'”” que pode ser continuada no Mestrado em Artes de Entrete-
nimento & Engenharia, este j4 com mais énfases — Artes para Jogos, Engenharia para
Jogos, Produgiao de Jogos e Arte Técnica.'”® O minor é resultado da parceria entre a
School of Computing e 0 Department of Film & Media Arts da Universidade, e tem
como intuito “prover aos graduandos um caminho académico interdisciplinar em di-
regio a carreiras na inddstria do entretenimento digital, com experiéncia tanto em

ciéncia da computagio, quanto em artes.”'”’

Sao necessdrios 122 créditos completos para a graduagao em Artes em Cinema

& Artes Mididticas, dos quais 49,'*° no minimo, podem ser alocados para a énfase em

135 Bachelor of Arts in Film & Media Arts.

136 Bachelor of Science in Computer Science.

137 Entertainment Arts & Engineering.

138 Game Arss, Game Engineering, Game Production e Technical Art, respectivamente

139 “Provide undergraduates an interdisciplinary academic path toward careers in the digital entertain-
ment industry with experience in both computer science and the arss.” Disponivel em: <https://www.-
film.utah.edu/programs/entertainment-arts-engineering-emphasis>. Acesso em: 9/1/2019.

140 Somando-se 11 créditos apontados em “Required Courses”, além dos 38 exigidos na programagio
do minor.
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Artes de Entretenimento & Engenharia. Além das 10 disciplinas explicitamente volta-
das para jogos'*' listadas na grade (Anexo C) — que abordam matérias do ambito ar-
tistico, narrativo, computacional, ético e projetual — hd ainda uma extensa oferta dis-
ponivel para visualizagio no catdlogo unificado dos cursos.'** Destacamos a presenca
de uma disciplina voltada especificamente para a criagio de machinimas'®
(EAE3600), um par voltado para o estudo e desenvolvimento de jogos tradicionais e
nao-tradicionais (EAE3710 e EAE3720), e uma dedicada a investigagao sobre ética
nos jogos (EAE3020). Para os 12 créditos de eletivas (allied hours), algumas suges-
toes'* mostram alinhamento com a formagao oferecida pela DigiPen, como discipli-
nas em Antropologia, Linguas, Design, Mitologia e Religido, Musica, Comunicagao,
Computacio, entre outros dominios. Apesar de nao ser um curso estruturado em
torno de disciplinas projetuais, como ocorre naquela de Washington, para a conclusao
do curso secunddrio ¢ exigida a realizacao de um projeto de dois semestres (capstone
project), semelhante ao que a USC demanda para seus minors. Dada a convergéncia
entre os cursos de Artes ¢ Computacio, este projeto é conduzido interdisciplinar-
mente.

Na pés-graduacio ¢ onde realmente se encontram as oportunidades de especia-
lizagdo, sendo oferecidas mais dezenas de disciplinas voltadas para interesses que in-
cluem produgio, computagio e engenharia, e criagao técnico-artistica, das quais res-
saltamos disciplinas continuadas sobre game design — que incluem prototipagem fisica

(EAEG015) e gameplay experimental (EAE6030) — prototipagem rdpida (EAE6100) e
uma trilha projetual (EAE6110, EAE6120 e EAE6130).'%

141 Que possuem os termos ‘game” ou “games” presentes no titulo.

142 Disponivel em: <https://catalog.utah.edu/#/courses>. Acesso em: 9/1/2019.

143 Sio produgoes cinemdticas que utilizam tecnologias de renderizagio em tempo-real, ou simples-
mente a edi¢do de trechos extraidos de momentos de jogos, a fim de contar uma histdria.

144 Disponivel em: <https://games.utah.edu/prospective-students/bs-in-games/>. Acesso em:
9/1/2019.

145 Disponivel em: <https://games.utah.edu/prospective-students/master-of-entertainment-arts-and-
engineering/meae-game-arts-track-coursework/>. Acesso em: 9/1/2019.
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:g‘ctester Institute of Technology

A School of Interactive Games and Media (IGM) do Rochester Institute of Techno-
logy, na cidade de Rochester (Nova York, Estados Unidos), é a responsével pela reali-
zagdo da maior game jam do mundo — a Global Game Jam (GG]). No estado, em par-
ticular na cidade de Nova York, residem empreendimentos importantes, como a
Rockstar Games NYC, Avalanche Studios NYC e o coletivo Games For Change.

Ao contririo dos cursos comentados até agora, a IGM oferece seus Bacharela-
dos no campo da Ciéncia, nao das Artes, sendo eles Bacharelado em Ciéncia de De-
sign e Desenvolvimento de Jogos'* e Bacharelado em Ciéncia de Desenvolvimento
Interativo de Novas Midias.'"”” Como opgdes de formagio secundiria, possui minors
em Design & Desenvolvimento de Jogos (indicado para alunos de Computagao) e
Design de Jogos (sugerido para quem nio ¢ de Computagio)."*® Possui também um
curso de pés-graduacio, o Mestrado em Ciéncia de Design e Desenvolvimento de Jo-

149
gos.

A trilha de Design e Desenvolvimento de Jogos, apesar da énfase em programa-

°0¢ a que oferece em sua grade as disciplinas voltadas para design de jogos e pro-

géo,l
ducio de assers. Sao exigidos 124 créditos e, pelo plano de curso sugerido (Anexo D),
busca-se uma formacgio apoiada em computa¢io, matemdtica, fisica, design (de mi-
dias interativas e de jogos), arte (para jogos) e ciéncias (inclusive as sociais). No
mesmo plano sio apresentadas 6 disciplinas dedicadas ao estudo e prética de jogos,
somando 20 créditos, no entanto hd intimeras outras disponiveis para o aprofunda-
mento na drea, em especial uma dedicada & participagio na GGJ (DDDD 355), outra

a construgdo de narrativas de ficgdo com base em jogos (ENGL 543), uma nova a

andlise critica de jogos (FNRT 215), mais uma voltada a producio musical em jogos

146 Bachelors of Science in Game Design and Development.

147 Bachelors of Science in New Media Interactive Development.

148 Game Design & Development e Game Design, respectivamente.

149 Masters of Science in Game Design and Development.

150 Segundo frisado no texto institucional do curso, disponivel em:
<https://www.rit.edu/gccis/igm/bs-game-design-development-overview>. Acesso em: 10/1/2019.
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(ENRT 328), outra exclusiva para level design (IGME 420), uma para a pipeline de
produgao de assers 3D (IGME 317), e ainda uma para a cria¢io de jogos de tabuleiro
(IGME 421).

E através das eletivas, sejam elas livres (free electives) ou avancadas (advanced
electives) que pode-se adquirir os minors em Design & Desenvolvimento de Jogos e
Design de Jogos, em que sdo oferecidos 15 e 17 créditos, respectivamente, sendo o
primeiro uma selegao das disciplinas centrais do major em Design e Desenvolvimento
de Jogos, portanto voltado para aqueles que nao o estejam cursando; e o segundo —
este ja disponivel para o major em questdo — acrescenta a produgio de assess artisticos
(IGME-119), design algoritmico (IGME-101 e IGME-102) e design de jogos
(IGME-220 e IGME-320).

O programa de pés-graduagao tem dois anos de duragio (33 créditos) e é vol-
tado para o design, desenvolvimento e prototipagem de jogos, com disciplinas que
abordam assuntos como processos de desenvolvimento (IGME 601), design de jogos
— incluindo game design social e pervasivo IGME 602 ¢ IGME 720), e prototipagem
e gameplay (IGME 603) — produgao sonora (IGME 670 ¢ IGME 671), inova¢ao
(IGME 681), computacio grifica e programacgio de game engines (IGME 740 e
IGME 750), inteligéncia artificial (IGME 760), entre outras. Como conclusio, os
mestrandos realizam um capstone project, que além da critica docente, exige uma exi-

bigao publica e demonstragio.

41.5

Vancouver Film School

A School of Creative Technology da Vancouver Film School (VES), na Coltmbia Bri-
tAnica (Canadd), é uma escola muito procurada pelos alunos do curso de Design da
PUC-Rio apés se graduarem. Como jé mencionado anteriormente, a costa Oeste da
América do Norte, através da regiao formada pela Califérnia, Washington e Colum-
bia Brit4nica, é riquissima em empresas dos setores tecnoldgico e de entretenimento.

A cidade de Vancouver abriga escritérios das publicadoras Electronic Arts, Capcom e
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Nintendo, assim como os estiidios Relic Entertainment (THQ Canada) e Klei Enter-
tainment.
Diferentemente das institui¢des até agora apresentadas, a VES nao proporciona

Bacharelados, mas programas de 12 meses,"’

divididos em 6 periodos (terms), nas
dreas de Design de Jogos,'” Programacio para Jogos, Web + Mobile e Escrita para Ci-
nema, Televisio & Jogos."”” Destes destacamos o primeiro curso, que possui trés énfa-
ses: programagio (coding), arte para jogos (game art) e design de fases (level design).
De acordo com o website institucional da escola,”™ a progressao ocorre da seguinte
forma: (1) sao trabalhadas as habilidades fundamentais através de teoria, técnicas de
pré-producio e narrativa; (2) sdo realizadas tarefas em equipe para a criagio de um
jogo 2Dj; (3) pratica-se a criagio de documentacio de design, interfaces, programa-
¢ao, arte e design de fases; (4) é formada uma equipe para projetar e planejar um pro-
jeto final de curso; o pentltimo momento ¢ dedicado a (5) realizagio do projeto final;
e, por fim, (6) sdo conduzidos playtests e a finalizacdo do projeto final, antes de ser re-

velado 4 inddstria.'”” Dada a natureza do curso e caracteristicas do programa, percebe-

mos que ele é voltado para a construgao de portfélio como entrada ao mercado de

trabalho.

O curriculo do curso de Design de Jogos (Anexo E) — que, segundo ¢ divul-
gado, possui mais de 1000 horas de carga hordria ao longo dos 12 meses — nos per-
mite enxergar que a passagem dos fundamentos dos jogos, ainda no primeiro periodo,
¢ realizada através de (1) uma exposi¢ao aos jogos de tabuleiro, culminando na criagio
de um protétipo de jogo analdgico; e (2) a exploragio prdtica das etapas de pré-pro-

ducio e produgio, ji em equipes, incluindo prototipagens rdpidas, design de fases e

151 H4 ainda um programa de curta duragio (um final de semana) voltado para a escrita em jogos,
Writing for Games.

152 Game Design.

153 Programming for Games, Web + Mobile ¢ Writing for Film, Television & Games, respectivamente.

154 Disponivel em: <https://vfs.edu/programs/game-design>. Acesso em: 11/1/2019.

155 De acordo com a Epic Games, esta revelacio ocorre em um evento chamado de Pitch and Play,
importante oportunidade de networking com profissionais da inddstria. Disponivel em:
<https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/epic-games-educational-spotlight---vancouver-
film-school>. Acesso em: 11/1/2019.
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producio de assets de arte, além de documentagio e técnicas de geréncia de projeto.
No periodo seguinte, a teoria volta-se para a andlise de jogos digitais e suas mecanicas,
e a prdtica para o gerenciamento de equipes, o aprofundamento do design de fases e
arte, e a criagio de um projeto de jogo em 2D, com énfase particular ao game engine
Unity. Programacio, escrita e design social/mobile sao introduzidos no terceiro peri-
odo, enquanto continuam sendo aprofundadas as matérias anteriores, particular-
mente design de fases e artes. No quarto periodo é visto como se projeta jogos para o
ambiente on-line, se aprofunda a produgio de arte, design de fases, programacio e as
especificidades do Unity, e ¢ iniciada a preparagdo técnica do projeto final. O pentil-
timo periodo é dedicado ao desenvolvimento do projeto final, acompanhado de maté-
rias voltadas a controle de qualidade (QA) e negécios. No sexto e tltimo periodo ¢
quando se constréi o portfdlio da trajetéria do aluno no curso, faz-se uma anilise pds-
tuma do projeto final e se participa de uma oficina de preparagao para o mercado de

trabalho — cuidando assim do encaminhamento dos formandos.

41.6
The Art Institute of Vancouver

Também em Vancouver, The Art Institute of Vancouver pertence ao LaSalle College,
que promove cursos nas areas de Jogos e Efeitos Visuais, Audio ¢ Cinema, Design

Grifico e de Interiores, Moda e Culindria.

O tnico curso de Bacharelado oferecido na drea de jogos é o de Ciéncia em
Programagio para Jogos,"”® porém seu curriculo (Anexo F) exibe uma formagio hete-
rogénea, incluindo matérias de humanas, nio apenas cientificas. O titulo é adquirido
ap6s o cumprimento de 180 créditos (12 trimestres), divididos no que classificam
como Cursos de Design/Artes (15 créditos), Cursos de Conhecimento Técnico (36
créditos), Cursos de Pesquisa Industrial Avangada (42 créditos), Cursos de Mate-

mitica/Algoritmos (21 créditos), Cursos de Produgao em Equipe & Gerenciamento

156 Bachelor of Science in Game Programming.
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(18 créditos), Cursos Livres (33 créditos) e Eletivas de Estudio’” (15 créditos). Natu-
ralmente, hd grande énfase nas disciplinas de ordem computacional, como programa-
¢ao orientada a objetos, geometria, dlgebra linear, cilculo, fisica, programagao de
game engines, inteligéncia artificial, entre outras; porém hd disciplinas, embora sem
continuidade, sobre design de jogos (GAD110), histéria dos jogos (GAD100), design
de fases (GAD130) e imagem digital (CCM121 e VGP240). A partir da segunda me-
tade do curso jd sio oferecidas disciplinas para a produgao do projeto final (capstone
project), que continuam até o décimo segundo trimestre, incluindo a confec¢io de
portfélios (VGP201 e VGP452) e preparagao profissional (VGP301).

Para os campos das Artes e Design, hd cursos técnicos de dois a trés anos e meio
de duragao: Modelagem 3D para Animagao & ]ogos,158 Design & Arte para ]ogos,159
Programagio Visual & para Jogos,'® e Modelagem 3D para Jogos'®' — este tltimo on-
line. Destes, sublinhamos o de Design & Arte para Jogos, um curso de 105 créditos
(7 semestres) que oferece em sua grade (Anexo G) disciplinas direcionadas a arte téc-
nica, design, programacio, trabalho em equipe e experiéncia projetual, que se con-
cluem através de um projeto final (capstone project). O notdvel na programacio ¢ a fre-
quente continuidade nas diferentes trilhas, o que permite aprofundamento de intiime-
ras disciplinas em dreas distintas — como esperado de uma formagao técnica — a saber:
trés disciplinas consecutivas sobre programacio (scripting; GAD120, GADI140 e
GAD160); sete sobre design de jogos (GAD110, GAD122, GAD262, GAD330 e
GAD271), algumas abordando assuntos especificos, como game design para negécios
(GAD250) e jogos free-to-play (GAD113); duas para design de fases (GAD130 e
GAD230); outras duas tratando da criacao de assers (CCM121 e CCM131); e algu-

mas complementares, porém igualmente importantes para a formagio de um per-

157 Em ordem, Technical Knowledge Building Courses, Advanced Industry Research Courses, Math/Algo-
rithm Courses, Team Production é’Manﬂgemmt Courses, Liberal Studies Courses e Studio Elective
Courses.

158 3D Modeling for Animation & Games.

159 Game Art & Design.

160 Visual & Game Programming.

161 Video Game 3D Modeling.
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curso completo nos diferentes dominios da drea, como uma sobre a histéria dos jogos
(GAD100), outra sobre design de interfaces e experiéncias de usudrio (GAD205) e,
ainda, prototipagem (GAD121). A partir do terceiro periodo, os alunos montam seus
portfélios (GAD253) e iniciam seus capstone projects com base em pesquisas
(GAD222) e com gerenciamento de projetos e pré-producio (CC310), continuadas
nos periodos seguintes em conjunto com experiéncias de produgao em equipe e eleti-

vas (que devem somar 15 créditos); ao final do percurso, os portfdlios sio atualizados

(GAD362).

417

Abertay University

A cidade de Dundee (Escécia) é conhecida como a cidade natal da empresa que deu
origem a popular franquia Grand Theft Auto (na época DMA Design Limited, hoje
Rockstar North, em Edimburgo) e onde o console ZX Spectrum foi fabricado. E nela
que estd situada a Abertay University que, através da School of Design and Informa-
tics, tem a disposi¢io os cursos de Bacharelado de Artes em Design e Producio de Jo-
gos, Bacharelado de Ciéncia em Desenvolvimento de Aplicacoes de Jogos para Com-
putador e Bacharelado de Ciéncia em Tecnologia de Jogos para Computador.'®* Além
da tradicional dura¢ao de 4 anos (8 semestres), a Universidade também oferece uma
programagao acelerada (accelerated) em que ¢ possivel cumprir os dois primeiros cur-
sos em 3 anos. Para os j4 graduados, possui Mestrado de Ciéncia em Tecnologia de

Jogos para Computador e Mestrado Profissional em Desenvolvimento de Jogos.'®

O curso de Design e Produgao de Jogos (Anexo H) é composto de, aproxima-

165

damente, 30 créditos (ECTS credits'®®) por semestre'® (8 no total) e oferece uma

162 Game Design and Production BA (Hons), Computer Game Applications Development BSc (Hons) e
Computer Games Technology BSc (Hons), respectivamente.

163 MSc in Computer Games Technology e Professional Masters in Games Development.

164 A sigla ECTS se refere ao sistema de créditos da Unido Europeia que facilita a transferéncia de alu-
nos entre as universidades dos paises do bloco. Disponivel em:
<https://ec.europa.eu/education/resources-and-tools/european-credit-transfer-and-accumulation-
system-ects_en>. Acesso em: 14/1/2019.

165 Levando-se em considerago a sugestio de disciplinas presente no Anexo H, excluindo as eletivas.
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grade que retine as dreas de game design, computacio, narrativa, artes e design, com
experiéncias projetuais. Mesmo sendo um Bacharelado, seu curriculo se aproxima
mais do curso técnico do The Art Institute of Vancouver, do que das outras gradua-
¢oes com formagoes mais eruditas, especialmente pela auséncia de disciplinas das
ciéncias sociais, psicologia, antropologia, e assim por diante.'®® Nos dois primeiros
anos sao vistos como os projetos de jogos sao concebidos (DES101, DES201), visua-
lizados (DES102, DES204 e DES205), programados (DES105), testados (DES103)
e criticados (DES104); hd ainda uma introdugdo a histéria e conceitos de Design
(DES202), assim como aos processos de produgoes interativas (DES203). A partir do
terceiro ano, através das disciplinas Projeto Profissional: Planejamento e Prototipa-
gem'” (DES301) e Projeto Profissional: Desenvolvimento e Entrega'® (DES302),
alunos dos trés cursos sobre jogos formam equipes multidisciplinares para percorre-
rem, da pré-producio a entrega, a experiéncia projetual de desenvolvimento de um
jogo. E também neste ano que sio abordadas matérias sobre gerenciamento de equi-
pes e lideranga (DES303), prototipagem (DES304), construgao espacial de ambientes
virtuais (DES3006) e estudos criticos (DES305). O ultimo ano é dedicado ao projeto
final (ART403, ART404 e ART405) e ao encaminhamento para o mercado de traba-
lho (DES401). Além destes médulos principais, sio oferecidas outras disciplinas'®
como a eletiva “Games for Change” (ELE002), voltada para o desenvolvimento de se-
rious games; e duas dedicadas a produgio sonora para jogos (AUD301 e AUD303).
Uma particularidade da Abertay University ¢ sua competicio Dare Academy,”’
em que os alunos dos cursos de jogos se retinem para formarem equipes, visando uma
premiagao. Sao escolhidas seis finalistas, que recebem um or¢amento de £1000 e par-

ticipam de uma experiéncia intensiva de um més de duracio, sob mentoria de profis-

166 Esta observagao leva em conta apenas a grade sugerida pela prépria Universidade, embora nio ne-
cessariamente represente a experiéncia de cada individuo matriculado.

167 Professional Project: Planning and Prototyping.

168 Professional Project: Development and Delivery.

169 Uma lista estd disponivel em: <https://modules.abertay.ac.uk/index.cfm?ST=28&School=School
%2001%20Design%20and%20Informatics>. Acesso em: 14/1/2019.

170 Disponivel em: <https://www.abertay.ac.uk/schools/school-of-design-and-informatics/dare-aca-
demy/dare-academy-about-page/>. Acesso em: 14/1/2019.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512196/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1512196/CA

105

sionais da industria. Seus projetos sio apresentados na EGX — a maior feira de jogos
do Reino Unido — quando tém a oportunidade de interfacear com mais profissionais,
com a equipe vencedora indo & “Game Developers Conference” (GDC)""' como recom-
pensa. A Universidade ainda integra o PlayStation Academic Development Pro-
gramme, um programa que permite a escola acesso aos kits de desenvolvimento dos

produtos de jogos da Sony.

41.8

Staffordshire University

A Staffordshire University, em Stoke (Staffordshire, Inglaterra), oferece intimeros cur-
sos aprovados pela TIGA (The Independent Game Developers' Association), uma im-
portante associagdo que representa empresas desenvolvedoras de jogos do Reino
Unido. Além de também fazer parte do PlayStation Academic Development Pro-
gramme, possui uma singular parceria com a empresa Epic Games, manifestada atra-
vés do laboratério de ponta Epic Games Lab e o evento Unreal Developer Days, que

permitem acesso direto aos seus recursos e profissionais.

Das instituigdes selecionadas através de nosso recorte, é a que oferece, com am-
pla vantagem, a maior quantidade de cursos dedicados a drea de Jogos — s3o nove de
graduagdo e um de p6s: Bacharelado de Ciéncia ou Engenharia em Design de Jogos
para Computador, Bacharelado de Ciéncia em Design e Programacio de Jogos para
Computador, Bacharelado de Ciéncia em Design de Gameplay e Producao de Jogos
para Computador, Bacharelado de Ciéncia em Programagao de Jogos para Computa-
dor, Bacharelado de Ciéncia em Desenvolvimento de Jogos para Computador, Bacha-
relado de Artes em Animagido de Jogos para Computador, Bacharelado de Artes em
Arte de Conceito para Jogos e Cinema, Bacharelado de Artes em Arte para Jogos, Ba-

charelado de Artes em Estudos dos Jogos e, para os graduados, Mestrado de Ciéncia

171 Esta é a premiagao de 2019, mas nio representa necessariamente as premiagoes anteriores.
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em Design de Jogos 3D para Computador.'”* Estes alternam em termos de modali-
dade, sendo as mais comuns a “integral”, com duragio de trés anos, e a “meio peri-
odo”, que ¢ alongada para seis. H4 ainda opgoes para curso integral com um “ano-
base” (foundation year), este servindo como preparagao para a rotina académica, além
dos 3 anos do curso; e integral com um “ano de localizagao” (placement year), que
também dura quatro anos, porém com integracdo com o mercado de trabalho.

Pela sua natureza mais diversificada, destacamos o curso de Design de Jogos
para Computador, que requer 180 créditos (ECTS) — cerca de 30 por semestre.'” Sua
programacio (Anexo I) sugere uma combinagao de matérias tanto em design de jo-
gos, quanto em programagio e artes. Em seu ano-base, os alunos estudam a teoria dos
jogos e mecanicas, arte digital 2D e 3D e animagio, e game engines 2D; no seguinte,
sao apresentados a design de jogos, game engines 3D e modelagem 3D para jogos —
com opgdes de contetddo em texturiza¢io, animagao e narratologia; no terceiro ano hd
um primeiro projeto multidisciplinar — comum a todos os cursos de graduagio em jo-

174

gos da Universidade'”* — além de aprofundamento na cria¢io de modelos e design de
jogos 3D, scripting para game engines 3D, opgodes para design de interfaces, animagao
e captura de movimento de personagens, e também arte 2D; no tltimo ano h4 mais

um projeto multidisciplinar — também comum a todos os cursos'”’

— acompanhado
da produgio de um projeto técnico individual e portfélio, com inGimeras eletivas, en-
tre elas design de jogos MMO, scripting de inteligéncia artificial, design de jogos mili-

tares e produgao avangada de jogos. A exemplo de outras escolas, hd uma preocupagio

em se trabalhar em equipes multidisciplinares, misturando alunos de diferentes cur-

172 Computer Games Design BSc (Hons) ou BEng (Hons), Computer Games Design and Programming
BSc (Hons), Computer Gameplay Design and Production BSc (Hons), Computer Games Program-
ming BSc (Hons), Computer Games Development BSc (Hons), Computer Games Animation BA
(Hons), Concept Art for Games and Film BA (Hons), Games Art BA (Hons), Games Studies BA
(Hons) e 3D Computer Games Design MSc, respectivamente.

173 Estes nimeros foram extraidos da descri¢io do ano académico do curso de Design de Gameplay e
Produgio para Jogos de Computador, tendo em vista a auséncia destes dados na pdgina do curso
analisado. Disponivel em: <http://www.stafls.ac.uk/course/computer-gameplay-design-produc-
tion-bsc>. Acesso em: 15/1/2019.

174 Exceto o curso de Estudos dos Jogos.

175 Com a mesma exce¢do ao curso de Estudos dos Jogos.
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$0s, assim como uma prepara¢io para o mercado de trabalho através de confecgao de

portfdlios.

41.9

LISAA School of Animation & Video Games

Paris, além de sua contribuicio histdrica em indmeros campos das ciéncias e das artes,
¢ uma cidade muito prdspera na drea de jogos. Abriga as publicadoras Ubisoft e Ga-
meloft; os estidios Dontnod e Quantic Dream; e a LISAA School of Animation &

Video Games, parceira de algumas destas companhias.

Assim como na Staffordshire University, a LISAA oferece um ano-base (founda-
tion year) para que os estudantes consigam adquirir um embasamento minimo antes
de cursarem a trilha escolhida. Para os cursos de Artes, as matérias tratam de histéria
da arte, computagio grafica, desenho, criatividade, metodologia de projeto e idiomas,
além de oficinas préticas. Entretanto, nesta escola o ano-base conta nos trés anos ne-
cessdrios para a conclusio do curso; assim, sem tal ano preparatdrio, ¢ possivel com-
pletar o programa em dois anos — inclusive sendo possivel se matricular em qualquer
ano, nio apenas no inicial.'”® Especificamente para jogos, sio oferecidos os cursos de
Bacharelado de Artes em Jogos 2-D/3-D, Mestrado de Artes em Arte & Design para
Jogos e MBA de Produtor de Jogos."”

Na graduagio, a grade (Anexo ]) comeca a introduzir disciplinas sobre jogos a
partir do segundo ano (primeiro se for pulado o ano-base), que somam 120 créditos
(ECTS)."”® O curso introduz conceitos de morfologia, em que sio trabalhadas as for-
mas humana e animal em desenho; design visual, quando sdo trabalhados elementos
artisticos que compdem os jogos (personagens e cendrios, principalmente) e sua docu-
mentagdo correspondente, voltada para produgio; design de jogos; produgao de arte

3D e animacio 3D; técnicas aplicadas, que trata de efeitos visuais simulados (como

176 Trimite possivel gragas ao sistema europeu ECTS.

177 2-D/3-D Video Games, Master Game Art & Game Design e MBA Video Game Producer, respectiva-
mente.

178 Levando-se em consideragdo apenas as obrigatérias.
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particulas); scripting; e sonorizagao. Todos estes assuntos sao aprofundados no ano se-
guinte, quando recebem maior quantidade de créditos, sendo a sonoriza¢ao um cami-
nho opcional. Como conclusio do curso, hd um projeto final realizado em parceria
com os alunos do MBA de Produtor de Jogos, em que precisam desenvolver, ao longo
do terceiro ano, um jogo e publicd-lo on-line, sendo avaliado por um jari formado
por profissionais da inddstria. Em se tratando de uma escola orientada para o campo
das artes, o curriculo é mais generoso no aprimoramento artistico do graduando, em-
bora hajam disciplinas sobre design de jogos e programacio (scripting), permitindo
uma formag¢io minimamente polivalente.

O Mestrado ¢ direcionado aqueles que se formaram no curso de Jogos 2-D/3-D
e desejam aprofundar seus conhecimentos e habilidades artisticas. Tem duragao de
dois anos e seu foco é proporcionar uma experiéncia profissional aos mestrandos, pois
inclui experiéncia de estdgio (seis meses de durago) e oficinas em parceria com estii-
dios parisienses. Em termos de contetido técnico, hd uma continuac¢io do que foi
visto na graduagio, portanto animagao 3D, efeitos visuais, scripting, design de jogos e
um projeto de conclusao. O MBA de Produtor de jogos, de um ano de duragao, ¢é
voltado para os aspectos mais administrativos e financeiros da produgao dos jogos,
promovendo uma experiéncia de networking com profissionais da industria local e in-
ternacional (através da participagio de encontros e eventos) e a produgao de um pro-
jeto de jogo (o mesmo realizado pelos alunos do curso de Jogos 2-D/3-D, como men-

cionamos).

4110

University of Applied Sciences Europe

As cidades de Berlim e Hamburgo, onde situam-se dois dos trés campi da University
of Applied Sciences Europe (UE), possuem instalagoes das publicadoras Ubisoft e Ga-
meloft, e dos estidios Riot Games, Deck 13, King e Daedalic Entertainment, entre

inimeros mais.
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Embora oferega apenas um curso voltado para jogos, o Bacharelado de Artes em
Design de Jogos,"” sua programagio é densa — requer 210 créditos (ECTS) ao longo
de sete semestres (integral) e exige uma experiéncia de estdgio, ou intercimbio inter-
nacional (ambas no quinto periodo) — com trilhas bem definidas de contetdo — arte,
programacao, game design (através de teoria e projetos) e teorias gerais (humanisticas e
econdmicas). Com apelo internacional, este curso é entregue integralmente em inglés,
embora haja uma versao idéntica em alemao para os locais.

Segundo o curriculo (Anexo K)'®

— claramente enraizado na abordagem bau-
hausiana de ensino'™' — os primeiros dois semestres apresentam conteddo de funda-
mentacio (foundations), que aborda producio de arte para jogos e criagio de conte-
tdo digital (GD.F11, GD.F12 e GD.F32), programacio (GD.F21, GD.F22,
GD.F41 e GD.F42), gerenciamento de projetos (GD.F31) e um panorama critico so-
bre a industria de jogos (GD.F22); o contetido de design de jogos é apresentado na
forma de dois projetos, sendo o primeiro sobre mecinicas (GD.P1) e o segundo sobre
narrativas (GD.P2).""* Considerando que o quinto semestre é exclusivamente dedi-
cado a experiéncia profissional (internship) ou ao intercAmbio, o restante do curso ¢
orientado pela trilha de projetos, ndo estando mais presente a de fundamentagio. As-
sim, no terceiro, quarto e sexto semestres sao aprofundados conceitos de design de jo-
gos (GD.P31, GD.P51 e GD.P71), arte (GD.P32, GD.P52 e GD.P72) e programa-
¢do (GD.P33, GD.P53 e GD.P73),"” com a terceira, quarta e quinta disciplinas pro-
jetuais exigindo também pesquisa, teoria e documentagio (GD.P4, GD.P6 e
GD.P8).'% Adicionalmente, sio abordadas matérias sobre a inddstria criativa

(GD.RPM1) e a formagao de startups (GD.RPM2), bem como ¢ submetida a pro-

179 Game Design Bachelor of Arts.

180 Como complemento ao anexo, existe um manual do curso de Design de Jogos disponivel em:
<htep:/[www.btk-th.de/files/downloads/170717_MDH_GD_ENG.pdf>, onde encontram-se as
descricoes das disciplinas oferecidas. Acesso em: 17/1/2019.

181 Precisamente por conta da presenga de mddulos tedricos, praticos (oficinas, ou projectweeks, se-
gundo 0 anexo) e projetuais.

182 H4 também disciplinas que correspondem a oficinas (PW) e a teorias gerais (T'1), que acompa-
nham todos os semestres.

183 Pela programacio, nao ¢ possivel aprofundar todas estas trés matérias, apenas uma combinagio de
duas.
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posta para o projeto final. O sétimo e tltimo semestre é voltado exclusivamente para a
execu¢do do projeto final concebido no periodo anterior, com duragio de 14 sema-

nas, devidamente documentado e apresentado para toda a Universidade.

411

HAL

A HAL ¢ uma das referéncias no Japio para a formagao de profissionais em dreas rela-
cionadas a produgao digital de contetdo criativo, como jogos. Com campi em Osaka,
Téquio, Shinjyuku e Nagoya, estd muito bem localizada, préxima as publicadoras
Electronic Arts Téquio, Konami, Bandai Namco, Atlus (SEGA), Epic Games Japan,
Riot, entre outras; e de estidios como Kojima Productions, Polyphony Digital
(Sony), From Software, Microsoft Game Studios Japan e Disney Interactive Studios
Japan, para citar alguns. A Universidade possui parceria com as publicadoras Nin-
tendo, Microsoft e Square Enix e, além destas conexoes importantes, é visitada roti-
neiramente por profissionais das principais empresas japonesas, como (novamente)
Nintendo, Sony e Capcom, com destaque ao ilustre Shigeru Miyamoto. Oferece cur-
sos de quatro anos em Design de Jogos, Producio de Jogos e Programagao de Jogos,'*’
e intensivos de dois anos em programacio de jogos e design de personagens. Destes,

destacamos os dois primeiros.

Segundo a descrigio no website'® da Universidade, o curso de Design de Jogos
oferece em seu primeiro ano os fundamentos da criagao de jogos, tanto nos campos
das artes (produgao digital de imagens, /ayout e teoria das cores) quanto programagio
(scripting), e ainda teoria do design e como desenvolver criatividade. No ano seguinte,

hd um aprofundamento das matérias de artes, tanto através do desenho quanto da

184 No terceiro e quarto periodos também sio exigidas eletivas livres (16 créditos ECTS), quando os
alunos tém a oportunidade de procurar disciplinas de outros cursos da UE.

185 Traduzidas pela escola como Game Design, Game Planning ¢ Game Production. A divulgacio de
oferta dos cursos estd disponivel em: <https://www.hal.ac.jp/tokyo/jobs/game>. Acesso em:
18/1/2019.

186 H4 informag6es disponiveis em: <https://www.hal.ac.jp/tokyo/course/game_design> (acesso em:
18/1/2019) e em: <https://www.hal.ac.jp/job/game/course01> (acesso em: 18/1/2019).
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modelagem 3D, com contetido focado na criagio de personagens e ambientes, anima-
¢ao e video, além de uma parte dedicada ao valor (e custos) de produgao. O terceiro
ano ¢ voltado para a procura de estdgio, com os alunos efetivamente trabalhando em
uma empresa e recebendo uma revisio da mesma, portanto disciplinas voltadas para
préticas especificas do mercado sdo oferecidas, como workflow de captura de movi-
mento, scripting em softwares de modelagem 3D, planejamento e gerenciamento de
projetos, e treinamento comercial. O quarto e tltimo ano é dedicado ao projeto final,
este integrado com o mundo corporativo e a sociedade como um todo, assim é possi-
vel o aprofundamento em um interesse especifico, seja ele em design de jogos, design
de jogos para smartphones e criagio de personagens. Em cada ano hd também uma ex-
posicio de projetos realizados no curso, sendo a do terceiro ano voltada para a pro-
cura de estdgio e a do quarto para o projeto de conclusio (visando uma contratacio).
Outro curso que merece destaque é o de Produgio de Jogos,'” que possui se-
melhangas com a programacio de Design de Jogos, porém ¢é voltado para a aplicacio
de jogos além do ramo do entretenimento, tratando também dos aspectos organizaci-
onais da produgao de um jogo. Desta forma, seu primeiro ano é dedicado a constru-
¢do de habilidades na visualizacdo e apresentacio de projetos de jogo, pesquisa de de-
senvolvimento, técnicas para a resolu¢io de problemas e programagio (algoritmos e
game engines), bem como teoria do design e desenvolvimento de criatividade. No ano

8 com matérias voltadas

seguinte ¢ trabalhada a capacidade de realizacio de jogos,'
para game design, design visual, programacio orientada a objetos, computacio gréfica,
modelagem 3D e animagao, além de conhecimentos acerca do valor de produgao dos
jogos. Comum aos cursos, o terceiro ano também é voltado para a prospecgao de estd-
gios, portanto as disciplinas sdo mais técnicas e visam a criagio de um jogo, assim ¢é

vista a criagdo de propostas de jogo, design de fases, desenvolvimento narrativo, pro-

ducio de video, além do treinamento comercial. As 4reas especificas atendidas no

187 Informagées disponiveis em: <https://www.hal.ac.jp/tokyo/course/game_planning>. Acesso em:
18/1/2019.
188 De acordo com a fonte, a plataforma de desenvolvimento é o Nintendo Switch.
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quarto ano sio planejamento de jogos, escritor de cenas e diretor de jogos,'” entio
em paralelo ao projeto de conclusio ¢ visto como realizar o marketing e a venda do
jogo sendo desenvolvido, e também comunicagido empresarial, visando assim uma
contratagdo. A exemplo do curso anterior, o de Produgio de Jogos também possui re-

correntes exposigdes de projetos.

4.2
Universidades nacionais
Segundo o Cadastro Nacional de Cursos e Institui¢oes de Educacao Superior do Mi-
nistério da Educagio, o Brasil possui 155 cursos de jogos digitais.'” Mesmo com o
crescimento no numero de empresas que desenvolvem jogos no pais (constatado no
subcapitulo 3.3) entendemos que tamanha oferta educacional supera — largamente —
as reais demandas de mercado; lembramos também que, segundo relatado pelo 77
Censo, o Brasil ainda apresenta caracteristicas de uma inddstria “nascente” (SAKUDA
etal., 2018, p. 11), portanto ainda consolidando sua base de producio. Logo, é razod-
vel esperar que a formagio se preocupe em capacitar profissionais aptos a montarem
novos empreendimentos e nao a esperar serem absorvidos por aqueles jd existentes.
Das escolas escolhidas, sete (das dez) oferecem alguma disciplina relacionada a em-
preendedorismo, gestao ou negocios — o que é um sinal positivo — porém ¢ preciso in-
vestir mais na formagao de profissionais capazes nio s6 de entender como funciona o
desenvolvimento de um jogo, mas também como traduzir esta pritica em um em-
preendimento duradouro e internacionalmente relevante.
Observa-se que o profissional bem preparado [...] ndo ¢ aquele que entende apenas do funcio-
namento do processo de desenvolvimento dos jogos digitais. Sdo requeridas no¢des de mercado,
de administracio e empreendimento e também conhecimento minimo sobre questées juridicas,
para ser possivel transitar bem entre as oportunidades encontradas em editais pablicos, enten-

der como proteger sua propriedade intelectual e também sobre os processos de contratagio tra-

balhista, por exemplo.
ibid., p. 82

189 Game planner, game scene writer e game director, respectivamente. Tradugio do pesquisador.
190 Este nimero nio inclui as escolas em processo de descredenciamento, mas inclui as com credenci-
amento provisério. Disponivel em: <http://emec.mec.gov.br/>. Acesso em: 29/1/19.
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Tendo como referéncia o que foi mapeado por Chagas (2009, p. 103), além de uma
“visao de mercado e de negdcios” e uma “atitude proativa e empreendedora”, a for-
magio de um profissional que atuard com jogos precisa conciliar “embasamento te-
6rico” com “experiéncia pratica”, aplicando os “conhecimentos de metodologias de
desenvolvimento de projetos e visao de processo” em um contexto onde os atores de-
sempenham papéis diferentes, porém complementares — designer, artista, programa-
dor, gestor e até promotor — culminando assim no que a autora define como “um cri-
ador de experiéncias”. Embora esteja constatada a promogao da prética projetual nas
escolas nacionais selecionadas, o embasamento tedrico — particularmente sobre design
de jogos — ¢é carente, principalmente se comparado as internacionais. Sendo uma fun-
¢ao complexa, transdisciplinar, aquele que pretende se formar em game design se bene-
ficia nao apenas do estudo e prdtica de mecanismos, construgio de regras, projetos de
fases (level design), balanceamento, entre outras; mas também de comunicagao (ver-
bal, escrita e visual), literatura, histéria, sociologia e psicologia, para citar algumas dis-
ciplinas. Esta formagio mais abrangente e humanista, nao meramente instrumental, é
geralmente encontrada nos cursos de bacharelado, que ainda sdo poucos no pais (Uni-
versidade Anhembi Morumbi e Univali). Ainda, pelo padrio curricular percebido nos
Cursos Superiores de Tecnologia, hd um entendimento que a natureza “tecnolédgica”
se confina & computagio e as artes, restringindo a formagio em um campo que pre-
cisa também de game designers e produtores (producers). Em suma, hd mais preocupa-
¢ao em formar artistas e programadores do que designers de jogos.

Agregando estas duas lacunas — falta de aprofundamento em design de jogos e
em pritica empreendedora — o Brasil, sob a perspectiva da formagao profissional, de-
monstra pouca vontade em construir e desenvolver sua inddstria de jogos, que precisa
conquistar um padrio internacional de qualidade sem copiar suas cansadas férmulas —
tanto no Ambito empresarial, quanto criativo. Ao privilegiar a formagao de profissio-
nais que nio encabecam a cadeia criativa — game designers — nem a administrativa —

empreendedores e produtores — hd o risco de formarmos muitos talentos que, sem en-
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xergar oportunidades de atuagio em territdrio nacional, serdo exportados e, pelo me-
nos a curto prazo, contribuirao muito pouco para a transformagao da realidade brasi-
leira. Estamos formando mais confeccionadores de contetido do que de criagio de
empreendimentos, portanto resolvendo apenas uma parcela do que enxergamos como

necessdrio para introduzir novos paradigmas a industria internacional de jogos.

fl.:i.:l/ersidade Anhembi Morumbi

A Universidade Anhembi Morumbi, na cidade de Sao Paulo, oferece os cursos de Ba-
charelado em Design de Games e pés-graduacio Lato Sensu em Desenvolvimento de
Games. Principal polo produtor de muitas industrias e servigos, na drea de jogos o es-
tado de Sao Paulo se destaca por jd ter abrigado a publicadora Ubisoft e, atualmente,
ser lar das empresas Swordtales, JoyMasher, MiniBoss, da Associagio Brasileira de Ga-

mes (Abragames) e da fabricante de consoles Tectoy.

O curso Design de Games foi a primeira graduagio oferecida na drea de jogos
do pais, inaugurado em 2003 (DOMINGUES, 2011, p. 201). Se comparado a esco-
las fora do pafs, o Brasil chegou bem atrasado na formacio superior'”' de profissionais
da drea; mas, como explorado no subcapitulo 3.3, a relativa adesao tardia teve sua jus-
tificativa no (ainda) lento desenvolvimento de uma inddstria nacional de produgao de
jogos. Se estende por 8 semestres letivos, exige 128 créditos e, assim como muitos dos
cursos internacionais analisados, concede uma formagio pautada em design, artes e
programagio, circunscrita por matérias humanisticas (como antropologia e sociologia,
por exemplo) e guiada por uma trilha projetual.

)2 mostra que seu primeiro semestre é voltado para a intro-

Sua grade (Anexo L

dugio de conceitos de indmeras ordens: design, comunica¢io, a formagao da imagem

191 Do tipo bacharelado.

192 O contetdo do anexo foi capturado com base em uma versao antiga (novembro de 2017) do web-
site da instituicdo pois esta representa as disciplinas dispostas ao longo dos semestres, ao contrério
da versdo mais atual (janeiro de 2019), que apenas as lista de forma continua. Disponivel em:
<https://web.archive.org/web/20171111004326/https://portal.anhembi.br/graduacao/cursos/de-
sign-de-games/#grade-curricular>. Acesso em: 21/1/2019.
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e os principios dos jogos (através das disciplinas Design de Jogo Analdgico, Funda-

mentos do Design para Games'” e Principios do Jogo'™*)

. No semestre seguinte jd sao
introduzidas matérias sobre arte direcionada a jogos (Design de Personagens, Princi-
pios da Animagio e Design de Som para Games) e programagio de jogos (Programa-
¢ao para Games), com aprofundamento no design de jogos (Design de Games: Cria-
¢do e Documentacio e Design de Puzzles'”). A partir do terceiro semestre surge a tri-
lha projetual (Projeto Integrado I: Design de Games), quando também sio aprofun-
dadas as artes (Ilustragio em Design de Games'*), design de jogos (Design de Games:
Jogos 2D e Level Design) e programacio (Programacio para Jogos 2D). Ao final do
segundo ano (4° semestre) hd uma disciplina voltada puramente para o escalona-

7) — algo raro se

mento ¢ fluxo em jogos (Balanceamento e Progressao para Games
comparado a0 que os outros cursos até entio analisados oferecem’® — complemen-
tada pelo estudo de serious games (Design de Games: Serious Games) e, de uma forma
mais ampla, design de interacio (Design de Interagio'”); a continuagao da trilha de
artes volta-se para a concep¢io de contetido 3D (Modelagem 3D para Games®”),
com continuidade também para a programagao (Programacio Aplicada) e um novo
projeto integrado (Projeto Integrado II: Design de Games). O terceiro ano (semestres
5 e 6) ¢ bastante direcionado a cria¢do de jogos 3D, em todas as trilhas (Design de

Games: Ambientes 3D, Programacio para Jogos 3D, Desenvolvimento para Games

3D e Animagao de Personagens 3D,”"! para ilustrar), também com destaques para Di-

193 Atualmente apenas Fundamentos do Design, segundo a grade de 2019. Disponivel em:
<https://portal.anhembi.br/wp-content/uploads/2018/05/GUIA-DE-CURSO_BACH-DESIGN-
GAMES-2018-UAM-revisada.pdf>. Acesso em: 21/1/2019.

194 Mais recentemente Histéria e Principios do Jogo.

195 Esta se encontra ausente da grade de 2019.

196 Ilustragio Digital na programagio corrente.

197 Chamada hoje de Jogos e Desafios: Concepgao e Balanceamento.

198 Entretanto, isto nio significa que o contetdo esteja ausente de alguma disciplina que trate de
game design nas outras escolas, nem que deixe de ser abordado em alguma eletiva nao contemplada
por esta pesquisa. Dito isso, a presenca de uma matéria dedicada a estes complexos e importantes
aspectos dos jogos merece ser ressaltada.

199 Hoje Design de Interface e Interagio.

200 Atualizada para Modelagem e Texturizagio.

201 Atualmente apenas Animagio de Personagens.
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regao de Arte para Games, Design de Games: Transmidia e Projeto de Design de Au-
dio,” que acompanha os dois projetos integrados daqueles semestres. O dltimo ano
de curso muda o foco para aspectos culturais e mercadoldgicos dos jogos, com as dis-
ciplinas Cultura dos Games, Gestio de Design de Games®” e Marketing de Games; é
o ano em que ¢ exigido um estdgio supervisionado (Estdgio Supervisionado: Design

de Games) e quando se realiza o projeto de conclusio de curso (Trabalho de Conclu-

sdo de Curso I e II).

4.2.2
Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo

Outra escola de Sao Paulo que oferece cursos em jogos ¢ a Pontificia Universidade
Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP). Além do Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais — de trés anos — oferece também um Mestrado Profissional em Desenvolvi-
mento de Jogos Digitais, o primeiro do tipo no pais.***

Diferentemente dos outros cursos superiores de formagao tecnoldgica levanta-
dos na presente pesquisa, a grade curricular (Anexo M) da PUC-SP nos mostra que
este nio possui énfase em computagio, mas em artes e design, complementada por
inimeras disciplinas das humanidades — entre elas psicologia, teologia, cultura e mi-

206 curiosamente.

tologia®” — ao contrdrio da classificagio de “exatas e tecnolégicas”,
No primeiro dos 6 periodos (que somam 124 créditos), os alunos cobrem uma série
de tépicos, entre eles Psicologia: Subjetividade e Organizagoes, Cultura e Mitologia,

Teologia e Etica I e Desenho Conceitual e Storyboard, além daquelas com énfase ex-

plicita em jogos, como Evolugio dos Games, Design de Games I: Projeto Visual e In-

202 Design de Som na grade mais recente.

203 Renomeada para Gestio do Design.

204 Segundo informagées disponiveis em: <https://www.pucsp.br/pos-graduacao/mestrado-e-douto-
rado/desenvolvimento-de-jogos-digitais>. Acesso em: 28/1/2019.

205 O que se assemelha & programacio dos cursos da DigiPen e University of Utah, por exemplo.

206 De acordo com a lista dos cursos de graduagio da escola. Disponivel em:
<https://www.pucsp.br/graduacao>. Acesso em: 28/1/2019.
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terfaces, Linguagem Audiovisual e Games, Narratividade em Games ¢ o primeiro La-

boratério de Produgao de Games — a trilha projetual do curso.

O semestre seguinte tem um par de disciplinas voltadas para a criacao de espa-
¢os — Desenho e Projeto de Ambientes e Worldbuilding: Constru¢ao de Mundos —
complementadas por Design de Games II: Modelagem 3D Bisica, que continua a tri-
lha Design de Games (evidenciando que estas matérias se referem a projetos visuais,
nao a game design); ainda sobre artes, ¢ introduzido o dominio da animagio com Ani-
magao para Games I: Projeto 2D; o contetdo em Narratividade é aprofundado atra-
vés de Roteiro para Games I, assim como ¢ o caso de Teologia e Etica II; por fim, hd

Teoria dos Games I e o Laboratério de Produ¢io de Games II.

Muitas disciplinas sdo continuadas no terceiro periodo, como Animagao para
Games II: Projeto 3D, Design de Games III: Modelagem 3D Intermedidria, Teoria
dos Games II e Roteiro para Games II, esta tltima acompanhada de Hipermidia e
Narratividade em Games; a producio de dudio ¢ vista em Laboratério de Design de
Audio para Games | e a outra novidade é Teoria da Imagem Expandida; hd ainda o

terceiro Laboratério de Produciao de Games (IIT).

A segunda metade da graduacio introduz a Criagdo e Desenvolvimento de Per-
sonagens para Games e os mods"”’ com MODs: Modificadores de Interface, aprofun-
dando também animagdo (Animagao para Games III: Projeto 3D), design visual (De-
sign de Games IV: Modelagem 3D Avangada) e dudio (Laboratério de Design de Au-
dio para Games II); além destas disciplinas instrumentais e da primeira optativa, hd

ainda Tecnologia e Sociedade I e o Laboratério de Produ¢io de Games IV.

O dltimo ano introduz o projeto de final de curso (Projeto de Design de Games
I) enquanto continua o Laboratério de Produgio de Games (V); a matéria de anima-
a0 se volta para a criagdo de efeitos visuais (Anima¢ao para Games IV: Projeto FX) e

a de design visual para ambientes interativos (Design de Games V: Modelagem de

207 Abreviacio de modifications, ou modificacdes. Sao alteracoes realizadas, em geral, voluntariamente
pela comunidade de jogadores, autorizadas ou nio pelos desenvolvedores. Incluem modificagdes
de ordem audiovisual, narrativa e até mecanica.
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Ambientes Tridimensionais Interativos); o quinto periodo preocupa-se também com
os momentos pés-producio de um jogo através de Marketing de Games e Semindrio
de Design de Games e Mercado, complementadas por Edi¢ao de Video para Games;
além da segunda optativa, é continuado Tecnologia e Sociedade II.

Para o sexto e ultimo semestre, hd oficinas para auxiliar na produgio do projeto
de conclusao (Projeto de Design de Games II), como Oficina de Autoria de Games,
Oficina de Modelagem 3D para Engines e a tltima iteragao do Laboratério de Produ-
¢ao de Games VI; como complemento hd Design de Games VI: Tépicos Especiais e
Comunidades Open-Source em Estruturacio de Projeto de Games, esta dedicada a

publicagao on-line dos jogos e criagdo de portfélio.

423

Universidade do Vale do Itajai

Com campi em Balnedrio Camboriti e Floriandpolis, Santa Catarina, a Universidade
do Vale do Itajai (Univali) ¢ vizinha dos estiidios Hoplon e Cat Nigiri. Atualmente, a
Univali e a Anhembi Morumbi sao as dnicas escolas de ensino superior do pais que

oferecem bacharelados na drea de jogos.208

A do Vale do Itajai disponibiliza o Bacharelado em Design de Jogos e Entreteni-
mento Digital, um curso de 8 semestres®” (188 créditos), cuja matriz curricular
(Anexo N) nos mostra uma vocagio em design, ancorado no dominio das artes — em-
bora esteja fundamentado em torno de “cinco eixos estruturantes” (Humanidades,
Arte e Cultura, Gestao, Ciéncia e Tecnologia, e Criagao e Desenvolvimento)*'* — es-

pecialmente no primeiro periodo, quando sao introduzidas disciplinas como Estética

208 Segundo informagio no Guia do Estudante. Disponivel em: <https://guiadoestudante.abril.-
com.br/profissoes/design-de-games/>. Acesso em: 23/1/2019.

209 Na coluna “Dados Gerais” ¢ dito que o curso dura 7 periodos, contradizendo a informagio na pe-
riodizacdo das disciplinas. Disponivel em: <https://www.univali.br/graduacao/design-de-jogos-e-
entretenimento-digital-balneario-camboriu/disciplinas/Paginas/default.aspx>. Acesso em:
23/1/2019.

210 De acordo com o projeto pedagégico da Universidade. Disponivel em:
<https://www.univali.br/graduacao/design-de-jogos-e-entretenimento-digital-balneario-
camboriu/projeto-pedagogico/Paginas/default.aspx>. Acesso em: 23/1/2019.
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e Histdria da Arte, Representacio Grifica, Pléstica e Métodos Visuais, e Criatividade
e Inovagdo; completando este semestre, hd duas disciplinas iniciais em jogos — uma
sobre game design (Introdugao ao Design de Jogos e Entretenimento Digital) e a outra

sobre programacio (Fundamentos de Programagio para Jogos e Entretenimento Digi-

tal).

Continuando a trilha de jogos, no segundo periodo hd Processo de Design de
Jogos e Entretenimento Digital, Game Design e Roteiro e Storyboard,*'' acompanha-
das de disciplinas em programagao (Légica de Programacio) e artes (Computagio
Grifica®” e Criagio de Personagens). Como no curso do Anhembi Morumbi, o per-
curso projetual (Projeto de Jogos e Entretenimento Digital) tem inicio no terceiro se-
mestre e continua até o ultimo, com o TCC; ainda h4 disciplinas de cardter (aparen-
temente) filoséfico sobre jogos, como Teoria da Jogabilidade e Estudos Contempora-
neos em Jogos e Entretenimento Digital,”"” com Estrutura de Dados aprofundado a

trilha de programagao e Modelagem Digital e Ilustragao, a de artes.

Motores de Jogos sao introduzidos no quarto periodo, assim como Modelagem
Digital Avangada e Animagao 2D; além destas, Ergonomia e Comunicagio, Compor-
tamento e Interculturalidade retomam a pauta em design; ndo hd mais disciplinas es-
pecificas sobre design de jogos a partir daqui. As matérias vistas naquele semestre sao
aprofundadas no seguinte, o quinto, com Motores de Jogos Avancando em programa-
¢a0 e Animagdo 3D em artes; também sio introduzidos dois tépicos novos: Sonoriza-
¢ao e Realidade Virtual; o quinto periodo é quando surge também a experiéncia do
Estdgio Obrigatério.

O sexto semestre trata de questdes de mercado através da Mercado de Jogos,

complementada por Portfélio em Design de Jogos e Entretenimento Digital; para

211 Assumindo que “roteiro” e “storyboard” sejam aplicados a jogos.

212 Considerando a natureza artistica do curso, deduzimos que esta disciplina trate da matéria sob a
perspectiva do artista — portanto, o uso de softwares graficos para a criagio de imagens — e ndo do
programador — quem desenvolve tais softwares.

213 Provavelmente o contetido destas é aplicado durante o Projeto do semestre.
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programagao, Inteligéncia Artificial e Programagao Aplicada e, para artes, nao hd con-
tetido especifico (nem pelas disciplinas eletivas exigidas nesta etapa).

O dltimo ano é marcado pelo TCC (Trabalho de Iniciagio Cientifica), com
aprofundamento em Programacio Aplicada Avangada, uma disciplina sobre Em-
preendedorismo e outra de Projeto Comunitdrio de Extensio Universitdria, aten-

dendo assim ao eixo Humanidades do projeto pedagdgico proposto.

4.2.4

Universidade do Vale do Rio dos Sinos

A Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), em Porto Alegre e Sao Leopoldo
(Rio Grande do Sul), ¢ localizada préxima ao estiidio Aquiris Game Studio, uma das
principais desenvolvedoras nacionais da atualidade. Segundo a Universidade,?™* ¢ a
primeira a oferecer uma graduagio que trata tanto de jogos analdgicos, quanto digi-

tais;””* foi também pioneira ao se aparceirar com a publicadora japonesa Sony para o

desenvolvimento de jogos para PSP*'¢

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais — com certificacio progres-
siva de Programador, Projetista de Jogos e Programador de Aplicagoes de Computa-
¢do Griéfica — dura 3 anos (156 créditos) e coloca a disposi¢io de seus alunos o estd-
dio Atomic Rocket Entertainment, onde podem realizar uma experiéncia de estigio
(nao obrigatério para o curso). Com seu curriculo (Anexo O) montado para acomo-
dar maultiplos certificados, possui diferentes programas de aprendizagem, desta forma
apresenta matérias que cobrem computagao, design, matematica, fisica, jogos, em-

preendedorismo, humanidades e linguas. Considerando a natureza progressiva da cer-

214 Disponivel em: <http://unisinos.br/vestibular/curso/jogos-digitais/porto-alegre>. Acesso em:
24/1/2019.

215 Apesar do nome do curso conter apenas “Jogos Digitais”.

216 Mesmo ainda constando no website da instituicio, esta informacao estd desatualizada, ou nio pos-
sui aplicag6es reais, pois a plataforma PSP foi descontinuada em 2014. Entretanto, a Unisinos foi
factualmente uma escola precursora no pais por ter tal tipo de acesso.
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tificacdo, estes programas sio percorridos por todos os alunos, portanto hd uma for-

magao polivalente em artes, design e programacao.”!’

Para a trilha dos Projetistas (de Jogos), sao oferecidas no primeiro periodo as
disciplinas Roteiros e Oficina de Jogos: Fundamentos; para as dos Programadores, Al-
goritmos e Programagio em C++, Introdugio 2 Computagio e suas Aplicagoes e Ma-
temdtica para Computagio Grifica: Vetores, Matrizes e Fun¢oes. No segundo semes-
tre ¢ enfatizada a computacio gréfica, tanto pelo viés da matemdtica e computagio
(Processamento Grafico e Matemdtica para Computagio Gréfica: Geometria), quanto
das artes e design (Oficina de Jogos: Design e Computacio Grifica), complementada
pelo aprofundamento em Algoritmos e Estruturas de Dados em C++; as disciplinas
Projeto de Jogos também tém inicio nesta segunda etapa, tendo Ferramenta de De-
senvolvimento Rdpido de Jogos como primeiro assunto, terminando no Projeto Final

I e II nos semestres cinco e seis, respectivamente.

Além da disciplina Computagio Grifica, que aprofunda a base de programacao
construida no semestre anterior, o terceiro periodo trata de Modelagem e Simulacao
para Jogos, Fisica para Jogos Digitais, Jogos e Interacio Humano-Computador e Mo-
tores de Jogos (tanto em Oficina de Jogos, quanto Projeto de Jogos), com Ferramen-

tas de Design e Sistemas Operacionais fechando o semestre.

O quarto periodo introduz os alunos ao desenvolvimento multiplataforma e de
novas tecnologias, através de Programagio Multiplataforma, Realidade Virtual e Pro-
jeto de Jogos: Plataformas Alternativas, com Arquiteturas Gréficas de Computadores
¢ Redes de Computadores resolvendo a programagio computacional e Narrativas In-
terativas a de design; destaque para a Oficina de Jogos: Técnicas de Balanceamento de
Jogos que, assim com no curso da Anhembi Morumbi, dd especial atengdo a esta

etapa do desenvolvimento de um jogo.

217 Embora com mais énfase na programagiao (Computagio), segundo o volume de disciplinas desta
natureza no curriculo.
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O pendltimo periodo do curso apresenta a primeira etapa do Projeto Final,
complementada também pelo Projeto de Jogos: Multijogador, terminando assim a
progressao temdtica da trilha projetual; as Técnicas Audiovisuais sao oferecidas para
atender as etapas de pré-visualiza¢io e pds-produgio dos jogos, com Inteligéncia Arti-
ficial para Jogos e Animagio Computadorizada continuando as matérias na esfera da
computagao.

Finalmente, o sexto semestre volta-se para a inser¢ao do aluno no mercado e
formagao para a sociedade, assim sao vistos Empreendedorismo, Antropologia e Etica
na Computa¢io, Atualidade Latino-Americana e Sociedade da Informagao e, aten-
dendo a segunda etapa do Projeto Final, Técnicas de Otimizacio e Tépicos Especiais
em Jogos e Entretenimento Digital.

H34 também disciplinas eletivas — das quais se exigem duas (8 créditos) — que
cobrem assuntos diversos em jogos e entretenimento, a saber: Cognicao em Jogos Di-
gitais, Contextos em Jogos Digitais, Negdcios na Industria de Entretenimento Digi-
tal, Programagdo de Jogos Digitais para Web e Programagio de Jogos Digitais para
Consoles.

A Unisinos ainda oferece uma Especializacdo em Jogos & Gamificagio em Di-
ferentes Contextos da Sociedade, na modalidade a distincia (EAD), em que se traba-
lha a “capacidade de conceber e desenvolver jogos e/ou processos gamificados dentro
da sua drea de atuacio, a partir da andlise das necessidades vinculadas ao seu cotidiano

»218

profissional.

425
Universidade Feevale

Outra institui¢io de ensino de jogos relevante para este levantamento é a Universi-

dade Feevale (FEEVALE), também localizada na regiao do Vale dos Sinos (Rio

218 Disponivel em: <http://www.unisinos.br/especializacao/jogos-gamificacao-em-diferentes-con-
textos-da-sociedade/ead/sao-leopoldo>. Acesso em: 24/1/2019.
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Grande do Sul). Ela oferece o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, com

duracio de 7 semestres, ou 149 créditos"”.

Sua grade curricular (Anexo P) ¢ distribuida em dois médulos: Computagao
Gréfica e Animacdo Digital; pelas disciplinas apresentadas, fica evidente que este
curso reforca o cardter audiovisual dos jogos, com um pouco de programagao e design
de jogos. No primeiro periodo hd Ferramentas de Edigio Digital e Figura Humana
introduzindo este percurso mais artistico, acompanhadas de Animagao Vetorial e
Script para a trilha de programacio e Introdugao aos Jogos Digitais para a de design
de jogos; Projeto [ inicia a trilha projetual, que se estende ao longo de toda a grade e

possui a maior carga hordria.

No semestre seguinte a introdu¢io ao universo dos jogos transforma-se em
Game Design e Programacio para Plataformas Méveis continua o conteddo em pro-
gramacdo; Desenho de Quadrinhos e Computagao Gréfica e Animacio aprofundam

o contetido em artes e Projeto II o da experiéncia projetual.

O terceiro periodo mistura conteddo 2D e 3D, com Engine para Games 2D e
3D Fundamental; possui ainda disciplinas voltadas para artes de cardter mais genera-
lista, como Game Arte e Qualidade e Criatividade; o terceiro Projeto encerra nao ape-

nas as ofertas desta etapa, mas também o primeiro médulo de Computagao Grifica.

Apesar do nome Animagio Digital, o segundo médulo — que tem inicio no
quarto periodo — oferece pouco contetido desta natureza durante esta fase do curso.**
No primeiro semestre deste médulo, hd Modelagem e Animac¢io de Personagens,
complementada por Desenho de Ambientes e Objetos, dando conta da criagio de as-
sets diversos; Engine para Games 3D sugere que o Projeto IV seja voltado para jogos
tridimensionais; por fim, Metodologia e Andlise de Games continua a trilha em de-

sign de jogos.

219 Ndmero estimado com base na carga hordria, incluindo as 120 horas de atividades complementa-
res exigidas.
220 Ironicamente, hd mais disciplinas de animag¢io no Médulo I (2) do que neste (apenas 1).
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O quinto semestre apresenta Modelos de Negécios em Economia Criativa, uma
importante introdugdo aos instrumentos empresariais necessdrios para a criacao de
um empreendimento na drea dos jogos; Edicao de Imagens para Games e 3D Avan-
cado continuam as matérias em artes e Multiplayer encerra as em programagao, assis-
tidas por Projeto V.

Nos dltimos dois semestres hd disciplinas de ordem humanista, a saber Sociolo-
gia Geral e Fundamentos da Realidade Brasileira e Cidadania, que se preocupam com
a formagcio cidadi do educando; Audio para Games encerra o contetido audiovisual
do curso e Tépicos Avancados em Games ¢ uma disciplina que aborda assuntos de re-
levincia atual na drea de jogos. Finalmente, Projeto VI e VII compdem uma experién-
cia projetual continuada, com énfase na pré-produgio e prototipagem na primeira, e

producao plena na segunda.

4.2.6

Instituto Federal de Educacdao, Ciéncia e Tecnologia

O municipio Engenheiro Paulo de Frontin, no estado do Rio de Janeiro, é um dos
beneficiados pelo projeto federal Cidades Digitais, criado pelo entio Ministério das
Comunicagées™' para “promover o desenvolvimento dos municipios brasileiros atra-
vés da tecnologia.””** A partir deste estimulo, o Instituto Federal de Educagio, Cién-
cia e Tecnologia (IFR]), em parceria com o SEBRAE-R] e o Ministério, se mobilizou
para criar a¢des no sentido de atrair empresas do setor de Tecnologia da Informacio e
Comunicagio. Um dos resultados foi a cria¢io de um curso de ensino superior vol-

tado para a criagdo de jogos e um Polo Empresarial e Espago de Desenvolvimento em

TIC/Jogos Digitais.*”

221 Atualmente Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagoes e Comunicagoes (MCTIC).

222 MCTIC. Disponivel em: <https://www.mctic.gov.br/mctic/opencms/indicadores/detalhe/Ci-
dades-Digitais-Lista-de-Cidades-Atendidas-2.html>. Acesso em: 22/1/2019.

223 Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais (p. 30). Disponivel em:
<https://portal.ifrj.edu.br/ckfinder/userfiles/files/ Cursos%20de%20Gradua
%C3%A7%C3%A30/CST%20Jogos%20Digitais/ PPC_CST_em]JogosDigitais_VF_26_10.pdf>.
Acesso em: 22/1/2019.
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O IFR] oferece o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, que embora
enfatize a drea cientifica — programacio e matemdtica — dispoe de uma grade curricu-
lar diversificada, que abrange também artes audiovisuais, game design, gestdo para jo-
gos e empreendedorismo. O curso exige 150 créditos, distribuidos igualmente ao
longo de 6 semestres, com seu curriculo (Anexo Q) organizado em 5 “eixos formati-
vos”, sendo eles programacio, artes graficas, gestdo, base cientifica e complementar-
humanistico. As disciplinas estdo dispostas de maneira a atender a, a0 menos, quatro
destes cinco eixos; assim, no primeiro periodo hd duas voltadas para programacio
(Programacao de Jogos 2D e Informdtica I), trés para artes graficas (Animagido 2D,
Edic¢io Digital de Imagens e Criagio de Personagens), mais duas de gestdo (Game
Design e Roteirizagao e Trabalho de Conclusio de Periodo I: Jogo 2D) e uma com-
plementar sobre Cultura, Industria e Mercado de Jogos. Apontamos que ao longo de
todo o percurso é o eixo de gestao aquele que reunird trabalhos de conclusao (proje-
tos) do periodo, culminando no sexto e ultimo, o TCC; complementarmente, Game
Design e Roteiriza¢io ¢ a dnica disciplina explicitamente voltada para a matéria de-
sign de jogos.

Com o primeiro semestre dedicado a jogos 2D, o seguinte volta-se para os 3D,
desta forma o eixo de programacio lida com game engines 3D (Jogos 3D com Engi-
nes), o de artes graficas Modelagem de Cendrios 3D, Criagdo de Personagens 3D e
Animagao de Personagens 3D, acompanhadas de Gestao de Projetos I: Escopo no de
gestao.

O (suposto) tema do terceiro periodo ¢ jogos em rede, entdo sdo vistos Jogos
em Rede Multiplayer, Jogos para Redes Sociais e Banco de Dados Aplicado a Jogos no
eixo programagao; Interfaces para Jogos em artes gréﬁcas; o eixo cientifico estreia com
Cilculo Vetorial e Geometria Analitica; e, além do terceiro trabalho de conclusio, ha
uma continuag¢ao da matéria de gestao (Gestao de Projetos II — Tempo) e a introdu-
¢ao do Empreendedorismo.

No quarto semestre hd uma variedade de assuntos: a programagio foca em Jo-

gos para Dispositivos Méveis e Inteligéncia Artificial Aplicada a Jogos; as artes gréficas
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introduzem Audio para Jogos Digitais; Célculo II continua a trilha cientifica; a gestao
de projetos volta-se para o financeiro (Gestao de Projetos III: Custos); todas comple-
mentadas pela Metodologia Cientifica e Comunicagao e Informagao.

O penultimo semestre é o mais eclético e trata de Jogos para Consoles e Serious
Games, ambos em programagio, com a arte direcionada a Edi¢ao Digital de Videos, a
cientifica para Fisica para Jogos Digitais I e a gestao para riscos e qualidade (Gestao de
Projetos IV: Riscos e Gestao de Projetos V: Qualidade), somado a Inglés Instrumen-
tal.

O sexto e ultimo semestre conclui o programa com Jogos para TV Digital e In-
teroperabilidade Aplicada a Jogos no eixo de programacio; Fisica para Jogos Digitais
II no fim do eixo cientifico; visando um encaminhamento ao mercado de trabalho,
Andlise de Editais, Marketing Digital e TCC em gestao; e, por fim, Acessibilidade em

Jogos e Jogos de Entretenimento Educativo como complementos.

4.27

Universidade Catdlica de Pernambuco

Recife, capital de Pernambuco, abriga desde o ano 2000 o Porto Digital, um parque
tecnoldgico que atua nas dreas de Tecnologia da Informagao e Comunicagao (TIC),
Economia Criativa (EC), e tecnologias urbanas e futuro das cidades.””* Além de con-
tar com importantes empresas embarcadas — entre elas Microsoft, HP e Samsung — o
Porto tem sido um celeiro de empresas do setor de jogos, entre elas a veterana Jynx
Playware. A cidade também ¢ o local do estidio Kokku, que colaborou no desenvol-
vimento do aclamado jogo Horizon Zero Dawn, publicado pela Sony Interactive En-

tertainment.
Diante deste contexto, a Universidade Catélica de Pernambuco (Unicap) pro-
move o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais. Tem 134 créditos, cursados

de 5 a 7 semestres que, segundo a grade curricular (Anexo R), abrangem os temas Jo-

224 Segundo consta em: <http://www.portodigital.org/fag>. Acesso: 25/1/2019.
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gos para Web, Jogos para celular e Jogos de convergéncia, nesta ordem, com certifica-
¢ao progressiva em Arte Digital para Jogos; Animador bésico e Desenvolvedor de Jo-
gos para Web; Game Design e Desenvolvedor de Jogos para plataforma mével; Ge-
réncia de Projetos, Artista e Desenvolvedor de Jogos 3D; e Tecnblogo em Jogos Digi-
tais.” Assim como temos visto no presente levantamento das escolas nacionais, o
curso da Unicap também oferece uma formacio que acomoda design, computagio e
artes, além de empreendedorismo e humanidades (estas mais presentes na esfera das

eletivas); no entanto, nao foi observado um percurso projetual, recorrente nos outros.

O primeiro perl'odo, ou Nivel Bisico, apresenta os alunos a temas vistos tam-
bém em outros cursos da Universidade, como comunica¢io (Comunicagio e Cul-
tura), design (Processos de Design), constru¢io da imagem (Desenho Instrumental e
Vetorial, Fotografia para Games e Expressoes Visuais) e programacio (Légica de Pro-

gramagao para Jogos), com a disciplina Estudo dos Jogos introduzindo teoria de jo-

gos.

A partir do semestre seguinte sao abordados temas especificos, como menciona-
mos, a comegar por Jogos para Web, com Arquitetura Web para Jogos, Programacio
de Jogos para Web e Cognigao Tecnoldgica aprofundando a trilha de programagio;
Animagcio I e Arquitetura do Desenho 3D a de artes; Roteiro e Narrativas para Jogos
e Game Design a de (game) clesign.226 O assunto seguinte é Jogos para celular, assim
no terceiro periodo aborda-se especificamente Programacio de Jogos para Dispositi-
vos Méveis, se aprofunda o contetido de artes (Animagao II e Manipulagao e Pintura
Digital), com inser¢ao de Som Digital e disciplinas voltadas para Gerenciamento de

Projetos, Marketing para Jogos Digitais e Metodologia Projetual.

No quarto semestre, em Jogos de Convergéncia, hd énfase em jogos 3D (Mode-
lagem e Animagdo de Personagens 3D e Programagio de Jogos 3D), em que devem

ser aplicados conceitos de Level Design e Design de Interagdo, e atentados aspectos

225 Informagio disponivel em: <http://www.unicap.br/tecnologicos/jogos/?page_id=1726>. Acesso
em: 25/1/2019.
226 Como ndo estdo disponiveis as ementas das disciplinas, estas sio suposi¢oes do pesquisador.
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relacionados ao final do ciclo de produgio, como Comunicagio Digital para Jogos e
Edicao Digital; Empreendedorismo conclui a programagao do periodo.

Como conclusio do curso, hd a Oficina de Jogos Digitais (possivelmente o pro-
jeto final) e conteddo voltado para a formagio do profissional de mercado, como
Etica e Legislagio para Games e Midiatizacio dos Games. Sio apenas duas as eletivas
oferecidas que tratam diretamente com jogos, sendo elas Topicos Avangados em Jogos

Digitais e Planejamento e lluminagio para Jogos.

428

Pontificia Universidade Catdlica do Parana

Com a inclusido do Parand neste levantamento, toda a regiao Sul do pais foi coberta.
O estado ¢ residéncia dos estudios Reiza Studios (em Maringd) e Aduge Studio, assim
como da publicadora de jogos independentes nacionais Zueira Digital (estes dois tlti-
mos da capital Curitiba). Também é na capital do estado onde fica o campus da Ponti-
ficia Universidade Catélica do Parand (PUCPR), que além de um curso de especiali-
zagdo em Desenvolvimento de Jogos e Apps em Unity, disponibiliza sua versao do

227 (7 semestres) e

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais. Tem 130 créditos
um programa progressivo de certificagdes (trilhas) em duas dreas: programacao e artes.

Grande parte do curriculo (Anexo S) é o mesmo para ambas as trilhas, come-
cando pelo primeiro semestre, quando sio apresentados a Raciocinio Algoritmico e
Arte e Som para jogos, introduzindo matérias nos dominios da computagao e artes,
respectivamente; hd também as (presumidamente) teéricas Filosofia e Histéria e Pro-
cessos de Desenvolvimento de Jogos e a primeira experiéncia projetual: Experiéncia
Criativa: Prototipando Jogos.

O segundo periodo pende mais para o lado de programacio do curso, com Re-

cursos Matemdticos Aplicados em Jogos: Vetores e Matrizes e Programagao Orientada

a Objetos, complementadas pela disciplina Game Design e a préxima experiéncia

227 Nuamero estimado pelos pesquisadores com base na carga hordria o curso.
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projetual, Experiéncia Criativa: Desenvolvendo Jogos com Texto, concluindo o pri-
meiro ano.

O ano seguinte aprofunda o contetdo de design e teoria de jogos com Mecani-
cas e Level Design e Jogos & Aprendizagem, ambas no terceiro semestre. E também
quando hd a primeira divergéncia entre as trilhas: para programagio, Computagio
Griéfica para Jogos: Pipeline Programdvel (terceiro semestre) e Computagao Grafica
para Jogos: Efeitos Avancados com Shaders (quarto semestre); para artes, Criagio de
Mundos e Personagens (terceiro semestre) e Arte Avangada para Jogos 2D (quarto se-
mestre). Além de Ftica e Leitura e Escrita Académica, os projetos se dividem em Ex-
periéncia Criativa: Desenvolvendo Jogos 2D e Experiéncia Criativa: Desenvolvendo
Jogos 3D.

Nos quinto e sexto semestres sao aprofundadas as matérias especificas, com a re-
peti¢do de Computacio Gréfica para Jogos: Efeitos Avancados com Shaders para a tri-
lha de programagio e Arte Avangada para Jogos 2D para a de arte. No quinto periodo
praticam jogos aplicados através da Experiéncia Criativa: Desenvolvendo Jogos Sérios
e, no seguinte, sio apresentados a Métodos de Pesquisa em Jogos e Experiéncia Cria-
tiva: Concluindo Jogos, ambas enfatizando as tltimas etapas de desenvolvimento dos
jogos.

Como conclusio da jornada, as aten¢oes voltam-se para o fim do ciclo de de-
senvolvimento, com Marketing e Publicacio de Jogos e Experiéncia Criativa: Oficina

de Publica¢ao de Jogos.

429
Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais

A Pontificia Universidade Catédlica de Minas Gerais (PUC Minas) ¢ a tinica Pontificia

com curso de graduagio sobre jogos com nota 5 atribuida pelo MEC.?*® No estado

228 Segundo o Cadastro e-MEC, disponivel em: <http://emec.mec.gov.br/>. Acesso em: 29/1/2019.
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estd sediado o estddio Rogue Snail, responsdvel por um dos jogos nacionais mais ad-

quiridos na plataforma Steam.*”

Assim como os outros cursos tecnolégicos mostraram, a formagao da PUC Mi-
nas inclui médulos disciplinares de arte e programacao, com certificagdes intermedid-
rias; e, a exemplo das outras Pontificias, a grade é complementada por matérias hu-
manistas (Anexo T). Além do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, hd

também uma pés-graduagao Lato Sensu em Game Design.

No curso, que dura 6 perfodos,”’ o primeiro introduz diferentes frentes, como:
Fundamentos de Matemidtica I, no médulo de programacio; Criagao e Edi¢ao de
Imagens, Modelagem de Objetos e Produgio e Edigio de Audio para o de arte; e Fun-
damentos de Jogos Digitais e Roteiro e Narrativas para o que tomamos a liberdade de
classificar como 0o médulo de design de jogos. Em vez de uma trilha projetual, como
em outros cursos (tecnoldgicos ou bacharelados), hd uma sequéncia de Semindrios ao
longo dos trés anos de curso, que sio “minicursos e palestras sobre temas técnico-
cientificos de interesse para a forma¢do de um profissional da drea de jogos digi-

231

tais”;*' no entanto, a formagio é concluida com o Projeto Aplicado, que funciona

COmo um capstone project, recorrente em cursos internacionais também.

No segundo periodo, a matematica é aprofundada em Fundamentos da Mate-
mitica II e se introduz teoria e prética com algoritmos em Algoritmos e Técnicas de
Programacio, e Laboratério de Algoritmos e Técnicas de Programagao; a modelagem
se complexifica com Modelagem de Personagens e a introdugao a criagio e edigio de
imagens ¢ aplicada em Projeto de Interfaces Graficas; Motores de Jogos Digitais |
convida os alunos a produzirem um jogo 2D, reunindo assim programagio e artes por

meio do game design.

229 O jogo em questao ¢ Relic Hunters Zero e os dados sdo de acordo com Steam Spy. Disponivel em:
<https://steamspy.com/app/382490>. Acesso em: 29/1/2019.

230 Nao foi possivel obtermos a contagem de créditos.

231 Disponivel em: <https://www.pucminas.br/unidade/praca-da-liberdade/ensino/graduacao-tecno-
logica/Paginas/Jogos-Digitais.aspx?tipo=217d04f6-fef9-4d40-a074-
97c8317¢5788& campi=f{21d5a-ba04-457¢c-a616-0778329925¢5& curso=249 & turno=2#>.
Acesso em: 29/1/2019.
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O terceiro semestre enfatiza a natureza computacional do curso incluindo as
matérias Computagio Grifica, Andlise e Projeto de Jogos Digitais, e a dupla Algorit-
mos e Estruturas de Dados e Laboratério e Algoritmos e Estruturas de Dados; o mé-
dulo de arte introduz Animagao de Personagens e, com Motores de Jogos Digitais 11,
os alunos concebem jogos tridimensionais.

O final do segundo ano é marcado pela introdu¢io de Geréncia de Projeto de
Jogos Digitais, considerando a presenga do capstone project a partir do semestre se-
guinte; o médulo de programacio continua com Programagio Orientada por Obje-
tos, Arquitetura de Computadores e Engenharia de Software; e o de arte com Criagao
Avangada de Personagens e Projeto e Modelagem de Cendrios.

Durante o tltimo ano da programacio hd a inser¢io das disciplinas humanistas
(Filosofia e Cultura Religiosa), assim como o Projeto Aplicado (I e II) — o projeto de
conclusao de curso; o contetido de computagido grafica é concluido com Tonalizado-
res e Efeitos Visuais e o de artes com Atuacio e Expressio de Personagens; conceitos
mais avancados de programacio sio vistos em Inteligéncia Artificial, Agentes Inteli-
gentes e Programagio de Fisica; aplicacoes especificas dos jogos siao abordadas em Jo-
gos em Rede e Jogos para Dispositivos Mdéveis, complementadas por Tépicos Especi-

ais em Jogos Digitais.

4.210

Instituto Superior de Educacao de Brasilia

Acompanhando movimentos como os j4 introduzidos em Recife (Porto Digital) e Rio
de Janeiro (Polo Empresarial e Espago de Desenvolvimento em TIC/Jogos Digitais), a
capital do pais, Brasilia, inaugurou em 2017 a Indie Warehouse, um espago de
coworking dedicado a estiidios nacionais desenvolvedores de jogos. E neste ambiente

que encontramos outra importante empresa brasileira, a Behold Studios.

O Instituto Superior de Educacio de Brasilia (IESB) é uma das escolas de en-

sino superior que pode ajudar a abastecer a Warehouse, pois também oferece um
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Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, este com dura¢io de 5 semestres
(136 créditos™?). E um curso em que prevalecem as disciplinas de computagio, em-
bora as de artes nao estejam em tanta desvantagem — o que nao pode ser dito para
aquelas relacionadas diretamente ao design de jogos. Esta distribuigao fica clara logo
no inicio da programagio (Anexo U), em que se vé Arquitetura de Computadores,
Légica de Programacao Orientada a Objetos, Matemdtica e Fisica Cinética e Introdu-
cao 2 Plataforma de ]ogos;zg’3 como matérias direcionadas a produgio das artes, Ilus-
tracao e Storyboard ¢ a tnica oferecida no momento, acompanhada de Game Design

e Andlise de Jogos para a introdugdo de conceitos de design de jogos.

No segundo semestre hd um equilibrio entre programacio e artes, com a intro-
dugao da trilha projetual, chamada de Projeto Integrador, neste momento com o de-
senvolvimento de um Jogo 2D; Estrutura de Dados e Plataformas para Jogos I conti-
nuam a trilha de programagio e Introducio & Modelagem Digital e Audio Digital a

de artes; Inglés Instrumental conclui a oferta do semestre.

O terceiro periodo apresenta duas disciplinas de ordem humanista — Filosofia e
Introdugido a Psicologia — que acabam beneficiando o contetido em game design; In-
trodugio & Animacio Digital, Modelagem Digital Avancada e Texturizagao para Jogos
enfatizam o cardter artistico desta etapa; Plataformas para Jogos II continua a trilha de

programacao; e o Projeto Integrador do semestre ¢ Jogo 3D.

Nos dltimos dois semestres o Projeto Integrador é um s6 — chamado de Big
Game — e se distribui em duas etapas; a trilha de artes se conclui no quarto periodo
com Animagao Digital Avangada e Projeto de Interface; Roteiro, Narrativa e Cenas de
Corte fecha a de design de jogos (que, tecnicamente, possui apenas aquela outra no
primeiro perfodo); Jogos Multiplayer em Rede e Metodologia Agil no Desenvolvi-
mento do Software segue com o contetido de programacio; e Introdugao ao Marke-

ting auxilia no estdgio de pés-producio que serd enfrentado no dltimo semestre do

232 Ndmero estimado com base na carga hordria do curso.
233 Assumindo que esta disciplina e as correlatas Plataformas de Jogos I e II tratam das especificidades
de programagio das plataformas nas quais os jogos sio desenvolvidos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512196/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1512196/CA

133

curso. Quando este momento chega, as disciplinas Inteligéncia Artificial, Programa-
¢ao de Jogos para Web e Programacio Avancada para Jogos concluem a trilha de pro-
gramagao, complementadas por Direitos Humanos e Ambientais e uma disciplina op-

tativa.

4.3

O curso de Design em Midia Digital da PUC-Rio

Embora a Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) pudesse per-
tencer, na redagdo, 3 mesma hierarquia na qual listamos as universidades nacionais, o
curso de Design em Midia Digital nao possui, tecnicamente, énfase em jogos; por-
tanto, decidimos inaugurar uma nova se¢ao no texto para sinalizar tal distin¢ao. Adi-
cionalmente, dada a natureza do trabalho e seu objeto de investigagao — a Rio PUC
Games — tomamos a liberdade de fazer uma contextualizagdo mais ampla do curso

para narrar sua origem e quadro atual.

Através do Departamento de Artes & Design (DAD), a Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) oferece cursos de graduagio, pés-graduagao e
extensao (educa¢do continuada) em Design. Além dos Bacharelados em Comunicagao
Visual e Projeto de Produto, a partir de 2007 passou a oferecer também Bacharelados
em Moda e Midia Digital — este tltimo de particular relevincia para os interessados

em jogos, embora nao exclusivamente dedicado 2 drea.

O curso de Design da PUC-Rio, estruturalmente, inspirou-se largamente nas
primeiras escolas de formagdo na drea, particularmente na Bauhaus e em sua crenca
no ensino aplicado do oficio através de experiéncias de projeto. Outra caracteristica
constitutiva — esta tida como uma divergéncia tonal em comparagio aos outros cursos
do pais234 — ¢ sua abordagem ancorada no Design Social, inspirada em educadores
como Victor Papanek, adotando assim “uma prdtica profissional ética, baseada em di-

reitos humanos, que considera os principios de igualdade e respeito pelas qualidades

234 Particularmente aqueles oferecidos na década de 1980.
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individuais” (COUTO, 2017, p. 32). Portanto, o processo de ensino do Design na
PUC-Rio ¢ construido a partir da cultura de projeto — também conhecida como
aprendizagem baseada em projetos (ABP), ou project-based learning (PBL) — e sua
aplicagao no mundo real, visando transformacoes positivas em uma realidade plural e
complexa.

Frente aos curriculos trazidos nos dois primeiros subcapitulos, notamos que
muitas s30 as escolas que também constituem suas programacoes com base em per-
cursos projetuais, tanto na esfera internacional, quanto nacional. Com isso, entende-
mos que o processo de ensino de jogos nio sé pertence a0 mesmo universo do de de-
sign, mas estd inscrito a ele.

Seguindo a tradi¢io bauhausiana, o curso de Design enxerga que o ato de pro-
jetar deve ter papel central na formagao dos educandos. Assim sendo, desde sua ul-
tima reformulagdo curricular, as disciplinas de Projeto — que materializam esta visao
pedagédgica — passaram a ter 10 créditos (150 horas por semestre™’), oferecidas em 8
médulos,™ totalizando assim uma carga horiria de 1200 horas — o que equivale a 75
do curso.”” Para fins de comparagio, no curriculo anterior oferecido entre 1998 e
20006, a disciplina tinha apenas 6 mddulos, com 4 créditos cada (360 horas no total).
O aumento considerdvel na carga hordria de Projeto refor¢a o compromisso do curso
em tratar a experiéncia projetual como parte central de seu modelo de ensino do De-
sign. Isso significa que, assim como na Bauhaus de um século atrds, na periferia desta
“espinha dorsal”®® residem disciplinas de natureza tedrica (“estudos da forma”) e
prética (“oficinas”) — de cunho preparatério — que convergem novamente ao centro

através da prdtica projetual, dando-lhes objetivo e aplicabilidade.

235 Considerando um periodo letivo com 15 semanas.

236 Os médulos sio divididos em Bésicos, Avancados e Especificos, com trés disciplinas sequenciadas
no primeiro; mais trés, nio sequenciadas, no segundo; e mais duas, novamente sequenciadas, no
tltimo.

237 Para obtencio do titulo de Bacharel em Design, ¢é preciso cursar 238 créditos. A periodizagio su-
gerida se estende por 8 periodos (4 anos).

238 Expressao originalmente usada por OLIVEIRA (2009, p. 44) se referindo ao papel central das dis-
ciplinas de projeto na formagio dos curriculos das escolas de Design.
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A divisao do curso em Habilitagoes permite que o estudo da forma e a prepara-
¢4o nas oficinas desfrutem de enfoques diferentes, atendendo aos interesses especificos
trazidos pela sociedade em dado momento.”” Mas estas jornadas distintas em Comu-
nicagdo Visual, Projeto de Produto, Moda e Midia Digital devem ser reunidas para a
etapa de sintese — o projeto — através da experiéncia na disciplina Projeto e sua se-
quéncia de médulos. Na prética, este movimento de afastamento e aproximagio pro-
voca uma rica troca de dreas do saber entre as Habilitagoes, mesmo que ainda dentro

do mesmo dominio.

Uma importante caracteristica atribuida a essa nova estrutura é a composi¢ao das tur-
mas de primeiro a sexto periodo, que sdo cursadas pelos alunos sem separagio em fun-
¢do da opg¢do por uma das quatro habilitagdes oferecidas — Comunicagio Visual, Pro-
jeto de Produto, Moda e Midias Digitais. Para essas turmas, as aulas sdo ministradas
por uma dupla de professores de habilitacoes diferentes, responsdveis pela condugio da
metodologia de projeto, além de professores responsdveis por ministrar contetdos
complementares. Somente nos dois Gltimos médulos da disciplina de projeto é que o
aluno cursa disciplinas especificas da habilitagio de sua escolha.

RODRIGUES, 2013, pp. 20-21

A Habilitagao em Midia Digital, inaugurada em 2007, é a mais recente iteragio de
uma longa trajetéria da PUC-Rio no tocante ao ensino da Computagio Gréfica em
cursos de Design, que se iniciou em meados dos anos 1980. Naquela época, o curso
de Design — na ocasiao com o nome de Desenho Industrial — passava por uma refor-
mulagio curricular em fun¢ao da inclusao de matérias de computagio gréfica, pois era
defendido que seu uso no ensino, nao apenas em design, traria beneficios pedagégicos
nos que diz respeito a um processo ativo e autorregulado de aprendizado (SPITZ,
1993, p. 43). Ao empregar um ensino de Computa¢io Grifica de maneira “nio-tradi-
cional” (idem), a PUC-Rio incentivou o uso experimental das tecnologias digitais
para que os alunos de Design pudessem ter autoria sobre novas linguagens estéticas,
em vez de serem apenas usudrios de softwares grificos. Derivado da entdo recente

aproximacao entre Artes, Design e Computagao, em 1992 ¢ criado o Ncleo de Arte

239 Como foi o caso das mais recentes Moda e Midia Digital, disponibilizadas a partir de 2007.
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Eletronica — atualmente Laboratério de Arte Eletronica — um laboratério de pesquisa
interdisciplinar que desenvolve projetos nos campos da arte eletronica, jogos, web,
mobile, entre outros. Nele convivem alunos (tanto de graduagao, quanto de pés) e do-
centes de Design, mas também de Computacio e Engenharia, formando assim um
ecossistema plural e democrético, onde “os musicos dio opinido sobre as cores, os
animadores discutem os cddigos, e os programadores ajudam a criar imagens”
(SPITZ, 1995, p. 16). Desde estas iniciativas de interse¢io entre arte e tecnologia, foi
percebida a emergéncia de um perfil que até entdo nao era contemplado pelo curso de
Design — ainda limitado pelas tradicionais Habilitagdes em Comunicac¢ao Visual e
Projeto de Produto: o “designer-programador”. Foi tendo em vista a formagdo deste
novo perfil que foi criada a Habilitagao em Midia Digital. Hoje, a Habilitagao oferece
aos educandos a oportunidade de desenvolverem proficiéncias em “jogos eletrénicos,
animacao, web design, computagdo gréfica, interfaces, arte eletronica e realidade vir-
tual”,**” visando as industrias de entretenimento digital, design de servigos digitais,
produgio audiovisual e animagio. E principalmente nesta trilha do curso onde exergo
minha prética docente.

A exemplo de outras escolas tratadas anteriormente no capitulo, em particular a
USC e a University of Utah, o curso de Midia Digital foi originalmente proposto por
meio de uma parceria entre escolas das artes e das ciéncias — respectivamente o DAD
e 0 Departamento de Informdtica (DI) — entendendo que se fazia necessdria a forma-
¢3o de um profissional de perfil hibrido em artes, design e computagio, dada a ubi-
quidade das tecnologias digitais e sua pervasividade em nosso cotidiano. Este “de-
signer-programador”, estaria apto a atuar em um novo dominio — o digital — dotado
de uma visdo e prdtica projetuais, com sensibilidade artistica aplicada ao pensamento
procedural. No fim das contas, o curso permaneceu vinculado exclusivamente ao De-
partamento de Artes & Design.

Das quatro Habilitagoes oferecidas pelo DAD, a de Midia Digital ¢ a tinica que

possui em sua grade curricular (Anexo V) disciplinas especificamente voltadas para a

240 Informagio disponivel em: <http://dad.puc-rio.br/>. Acesso em: 2/1/2019.
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drea de jogos, principalmente do tipo eletrdnico. Sao divididas em duas categorias: (1)
obrigatérias, cujo curso é compulsério; e (2) opcionais,”*' que contam para o cumpri-
mento das Optativas de Design de Midia Digital ou Optativas de Histéria da Arte e
do Design, das quais se exigem 9 e 10 créditos, respectivamente. Como disciplinas
obrigatérias hd Principios de Jogos Eletronicos (DSG1431), de 3 créditos e recomen-
dada para o terceiro periodo; e Computagio Grifica e Tecnologia para Jogos
(DSG1432), também de 3 créditos e recomendada para o sexto periodo. Jd as opcio-
nais, que sao oferecidas intermitentemente e sem periodizagio, sao Design de Jogos
(DSG1433) e Histéria dos Jogos Eletrénicos (DSG1711).

Segundo documentagao provida pelos professores destas disciplinas e as respec-
tivas ementas disponiveis nos portais da PUC-Rio e do DAD, a Principios de Jogos
Eletronicos “é uma disciplina introdutéria ao Design de Jogos Eletronicos, sendo
composta por uma série de semindrios, palestras, discussoes e aulas explanatérias”,
que tem como objetivo “desenvolver nos alunos uma postura reflexiva em relagio a
inddstria de jogos, e incentivd-los a desenvolver trabalhos inovadores, e que contri-
buam para o enriquecimento da drea.”**> A Computagio Grifica e Tecnologia para
Jogos ¢é voltada para o desenvolvimento técnico-artistico de jogos com base em
softwares graficos e game engines, incluindo “desenvolvimento de roteiro interativo,
interfaces, modelagem e animacio 3d para jogos.”243 Design de Jogos, uma das opcio-
nais, é voltada para o “projeto e desenvolvimento de Jogos Eletronicos, com atividade
laboratorial”, apresentando “conhecimentos técnicos e metodoldgicos para o desen-
volvimento e a implementagio de jogos eletronicos.”*** A segunda opcional, Histéria
dos Jogos Eletronicos, “busca oferecer um panorama da evolu¢io dos jogos eletroni-

cos, nos Ambitos internacional e local, permitindo ao aluno uma andlise critica vol-

241 Conbhecidas como Eletivas ou Optativas.

242 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y3c4b3hf>. Acesso em: 2/2/2019.

243 Disponivel em: <http://www.puc-rio.br/ferramentas/ementas/ementa.aspx?cd=dsg1432>. Acesso
em: 2/2/2019.

244 Disponivel em: <http://www.puc-rio.br/ferramentas/ementas/ementa.aspx?cd=dsg1433>. Acesso
em: 2/2/2019.
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tada para a criagio e o desenvolvimento de jogos eletronicos.””” Estas disciplinas
compdem o nicleo do que podemos chamar de percurso em Jogos do curso de De-
sign da Universidade. Ao todo, correspondem a 11 créditos — ou 4,6% — dos 238 exi-
gidos para o titulo de Bacharel em Design com énfase em Midia Digital; a carga hori-
ria, somada, chega a 165 horas.*

Complementando este percurso existe um conjunto de disciplinas (obrigatérias
e eletivas) que beneficiam os interessados em trabalhar na drea, mais especificamente
enquanto artistas visuais, a saber: Desenho de Observagao (ART 1050), Introdugio a
Griéfica (DSG 1131), A Imagem Fotogrifica (ART 1052), Criagao e Tratamento de
Imagem (DSG 1142), Semiologia e Comunica¢io (COM 1721), Modelagem Virtual
(DSG 1144), Design de Padronagem (DSG 1151), Principios de Animagio (DSG
1421), Computagao para Animagio (DSG 1422), Anima¢io (DSG 1424), Pldstica
(ART 1051), Ergonomia e Interagaio Humano-Computador (DSG 1403), Edigao e
Pés-Produgio Imagem em Movimento (DSG 1143), Hipermidia (DSG 1441) e Es-
tética I (FIL 1815), além da exigéncia de uma Optativa de Desenho. As que mais
aproximam nossos alunos da experiéncia de programagio, mas nio necessariamente
em jogos, sao: Conceitos de Informdtica (INF 1030), Design e Expansao dos Senti-
dos (DSG 1403), Interfaces Fisicas e Logicas (DSG 1412) e Design de Objetos Inteli-
gentes (DSG 1413). Além de Principios de Jogos Eletronicos e Design de Jogos,
aqueles que procuram uma formagio em game design podem contar com: Narrativa
em Multimidia (DSG 1422), Narrativas Audiovisuais (DSG 1718), Comunicagio,
Cultura e Consumo (COM 1720), Psicologia e Percepgao (PSI 1130), Optativas de
Filosofia e Optativas de Sociologia/Histéria, mas a consideracao da maioria destas no
percurso em Jogos é um tanto quanto exagerada. Em Sonorizagio e Audio Digitais
(DSG 1415) é possivel aplicar o contelddo para projetos de jogo e em Questoes em

Design de Midia Digital (DSG 1401), uma disciplina obrigatéria de primeiro peri-

245 Disponivel em: <http://dad.puc-rio.br/eletivas/#1513794392029-8496ce60-1a70>. Acesso em:
2/2/2019.

246 Numero alcangado multiplicando a quantidade de créditos por 15, que corresponde ao nimero
de semanas em um periodo padrio.
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odo, é comum a presenga de palestrantes com experiéncia e atuagio na industria e
pesquisa de jogos. Por fim, as disciplinas Direito do Autor (JUR 1809), Empreende-
dorismo (EMP 1200), Estdgio Supervisionado (DSG 1161) ajudam na preparacio
para a vida pés-faculdade.

Como j4 tratamos, a primeira aproximagio que podemos fazer do curso de De-
sign em Midia Digital com os cursos das outras escolas ¢ sua centralizagio nas disci-
plinas projetuais. Considerando a importincia da ABP para a formagio dos trabalha-
dores do futuro (WALTON, 2017), a ubiquidade desta prética neste dominio profis-
sional é reconfortante. Também constatamos que os curriculos abordam ao menos
trés modalidades da profissio: game design, artes audiovisuais e programagao. No
curso da PUC-Rio hd o atendimento as trés, porém falta aprofundamento na pri-
meira e direcionamentos especificos em jogos as outras duas. Sobre a formagao em-
preendedora e aproximagao com o mercado, assim como percebemos através dos cur-
riculos de outras universidades brasileiras, a PUC-Rio ainda ¢ timida em estimular a
conexao entre as esferas empresarial e académica, pois s6 oferece uma disciplina sobre
o assunto (Empreendedorismo) e nio realiza eventos regulares que aproximem as em-
presas dos alunos — dependendo de visitas esporddicas de palestrantes. Nas escolas in-
ternacionais, constatamos que ocorre justamente o oposto. Por fim, no que diz res-
peito 4 formacio cidada — outro importante tépico no tocante a formagao dos profis-
sionais do século XXI — o curso de Design da PUC-Rio jd trabalha com esta premissa
desde sua concepgao, como apresentamos. Para isso, recorre as suas disciplinas de Pro-
jeto e, mais recentemente, a eletiva Design for the 2030 Agenda (DSG 1791). Isto
posto, na auséncia de um direcionamento especifico para a drea de jogos, que poderia

ser alcangado através de um Dominio Adicional*” e um laboratério dedicado ao es-

247 “Os Dominios Adicionais s3o cursos sequenciais de complementacio de estudos. Vinculados aos
cursos de graduagio da PUC-Rio, visam atender as demandas atuais da sociedade por meio da
educacio continuada e especializada” (disponivel em: <http://www.puc-rio.br/ensinopesq/ccg/do-
minios.html>; Acesso em: 2/2/2019). A estrutura dos Dominios Adicionais ¢ semelhante a apli-
cada no curriculo da University of Southern California, em que hd trés niveis progressivos, cada
um com uma quantidade exigida de créditos.
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8 ¢ 0 estimulo A cri-

tudo do lddico, permitindo assim o aprofundamento da matéria®
a¢io de projetos especificos — como jé foi conquistado pelo percurso em Animagio,
outro campo de estudos oferecido pela Habilitagao — os alunos de Design em Midia
Digital precisam se apoiar nas disciplinas de Projeto para terem uma experiéncia te-
drico-prética continuada e realizarem os processos de reflexdo critica e sintese, funda-
mentais na proposta de aprendizagem baseada em projetos. Contudo, como serd ex-
posto no Capitulo 5, nem sempre as disciplinas de Projeto conseguem acomodar tra-
balhos em jogos, criando lacunas na formagio daqueles profissionalmente interessa-
dos pela drea.

O desejo pela devida atengio ao estudo e desenvolvimento de jogos em nosso
Departamento ¢ antigo, se manifestando antes mesmo da criagio da Habilitagao em
2007. A partir de 2003 era oferecida a disciplina opcional Tépicos Especiais em De-
sign XXVII — Introdugio ao Design de Jogos Eletronicos (ART 1869),* um embrido
do que hoje é a Principios de Jogos Eletronicos; nos dois anos seguintes, em conjunto
com o Departamento de Informdtica e a Coordenacio Central de Extensio (CCE),
foi oferecido o curso de pés-graduagao Lato Sensu em desenvolvimento de jogos, for-
mando duas turmas. Ainda, desde o surgimento da Habilitac¢io em Midia Digital,
tanto professores envolvidos com as disciplinas de jogos, quanto alunos do curso, ma-
nifestaram ao Departamento o interesse pela criagio de um laboratério dedicado ao
estudo e prética deste dominio e suas dreas correlatas. Porém, as mobilizagoes nunca
tiveram a tragio necessdria para efetivamente materializar tal aspiragao.

O que apresentaremos no proximo capitulo diz respeito a uma iniciativa estu-
dantil que estd ocorrendo em nossa Universidade: a Rio PUC Games, ou RPG. A
partir dos dados levantados e observados durante nossa investigagao, detalharemos
como este movimento surgiu, como se organiza, quais sao seus objetivos e valores, de

que forma opera, qual ¢ seu vinculo com a Universidade e de quais formas podem

248 E, possivelmente, incluir em sua programacio contetido voltado para jogos analdgicos e o brincar.
249 A disciplina tinha 2 créditos e a carga hordria de 30 horas no semestre.
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inspirar novas praticas de construgio de conhecimento no contexto do desenvolvi-

mento de jogos.
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