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Resumo

Xavier, Guilherme de Almeida; Jackeline Lima Farbiarz. A Experiéncia
Gamerama: wmetodologia e design de jogos eletronicos para futuros
produtores nacionais. Rio de Janeiro, 2013. 263p. Tese de Doutorado -
Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catoélica do Rio de
Janeiro.

O objeto dessa pesquisa lida com a problematica nacional de producao de jogos
eletronicos. Tendo como principal problema a caréncia de conhecimentos dos agentes
produtivos sobre como aplicar competéncias e habilidades adquiridas no processo de
criacdo e desenvolvimento de jogos eletronicos independentes no pais, a hipdtese ¢ que
atividades metodologicas iterativas e interdisciplinares, que conjuguem as habilidades
e competéncias de seus agentes, propiciam melhoras qualitativas e quantitativas nesta
situacdo. O objetivo ¢ desenvolver e verificar a Experiéncia Gamerama, uma
experiéncia de ensino de producdo de jogos junto a agentes interessados. Intenta-se
averiguar se ela se constitui como proposta metodoldgica de ensino, ancorada no
Design e seus principios. Busca-se identificar na Experiéncia os valores vigentes, os
procedimentos recorrentes, ¢ os papéis assumidos pelos participantes na metodologia
desenvolvida para ensino de producdo de jogos. A pesquisa sustenta-se em autores
como Imbezi, Love, Couto e Bomfim (Design); Salen & Zimmerman, Schell,
Schuytema, Fullerton e Brathwaite & Schereiber (jogos eletronicos). Por meio de
Experimentos, pesquisa exploratoria de atividades semelhantes, andlise de contetido e
de dados de ocorréncias de campo, vinculados a Experiéncia, conclui-se que o Design,
como campo de conhecimento de natureza tecnologica e vocacao interdisciplinar, pode
fornecer métodos e principios para a criacao e o desenvolvimento de jogos amparados

em valores, procedimentos e papé€is, dinamizando o mercado nacional independente.

Palavras-Chave

Jogos eletronicos; Metodologia; Producdo; Ludologia; Design



Abstract

Xavier, Guilherme de Almeida Xavier; Jackeline Lima Farbiarz. The
Gamerama Experience: methodology and design of electronic games for
future national producers. Rio de Janeiro, 2013. 263p. PhD. Thesis -
Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro.

The focus of this research deals with the issue of the Brazilian production of
electronic games. Understanding as a main problem the lack of knowledge on behalf
of production agents on how to apply skills acquired through the process of creation
and development of independent electronic games in the country; the hypothesis is that
interactive and interdisciplinary methodological activities offer substantial gains to
production agents. The objective of this research is to develop and verify the
Gamerama Experience, an educational game development experience. The aim is to
identify if this experience establishes itself as a methodological proposal of education,
based on Design and its principles, and the values prevailing in the Experience,
recurrent procedures, and the roles assumed by the participants on the methodology
developed for teaching game production. The research is supported by authors such as
Imbezi, Love, Couto and Bomfim (Design); Salen & Zimmerman, Schell, Schuytema,
Fullerton and Brathwaite & Schereiber (electronic games). Through experiments,
exploratory research of similar activities, content analysis and event data field, tied to
experience, it is concluded that design, as a field of knowledge and technological
nature interdisciplinary vocation, can provide methods and principles for the creation
and development of supported games on values, roles and procedures, improving the

local independent market.

Keywords

Electronic games; Methodology; Production; Ludology; Design
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What I cannot create, I do not understand.

You can't say A is made of B or vice versa.
All mass is interaction.

Richard Feynman



1
Introducao

The critical ingredient is getting off your butt
and doing something. It's as simple as that.
A lot of people have ideas, but there are few
who decide to do something about them now.
Not tomorrow. Not next week. But today.

The true entrepreneur is a doer,

not a dreamer.

Nolan Bhushnell, co-fundador da Atari

A realizagio de jogos eletronicos' no Brasil ainda se
configura como oportuno paradoxo para empreendedores do
Design: ao mesmo tempo em que ¢ notada pela sociedade
como um misto de desejo e necessidade, ¢ internamente
vivida por seus produtores como um trabalho excessivamente
arduo.

No entanto, considero o paradoxo valido, pois como
disse o fisico Niels Bohr (1966) nos paradoxos esta a
esperanca de serem feitos os progressos.” Acredito que o
progresso no entendimento da necessidade de realizacdo de
jogos eletronicos resida na antecipacdo de que os projetos da
atualidade nao mais estejam agarrados a sistemas
obrigatoriamente comerciais voltados para a venda.

Vivemos em novos tempos, inclusive para a
compreensdo de oportunidades, que ndo passam pelo excesso
paralisante de mecanismos institucionalizados. A pos-
sibilidade de inovar pelo Design, campo de pesquisa e
atuacdo ao qual me integro, parece ser um valor positivo
quando consideramos que as apostas no mercado de jogos
eletronicos vém se tornando proibitivas para regimes mais
tradicionais, cabendo aos novos produtores, também
interatores (MANOVICH, 2003; MURRAY, 2003), por
fazerem parte do sistema como consumidores e comu-
nicadores, inaugurar ¢ delimitar técnicas, métodos e
processos de criagdo e produgdo alternativos.

O objeto dessa pesquisa lida diretamente com a
problematica nacional de produgdo de jogos eletronicos.

' Ao longo da tese usarei o termo jogo eletrénico para diferir o mesmo de
outros jogos, tidos como tradicionais, e o termo jogo digital para diferir o
mesmo dos jogos analdgicos.

2 Citagao em The Man, His Science, & the World They Changed, de 1985
por Ruth Moore, pagina 196.
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Embora se caracterize como um setor estratégico € muito
presente na midia, a ardua tarefa de criar e desenvolver jogos
no Brasil, de seu conceito passando por seu design, conteu-
dificacdo, programacdo, testes ¢ publicacdo’, esbarra em
mudangas paradigmaticas globais que trazem dificuldades na
compreensdo de processos € de seus respectivos produtos.
Assim sendo, por faltar ao publico conhecimento acerca da
abrangéncia do assunto jogos eletronicos que o remeta para
além do consumo, é comum encontrarmos em escolas e
Academia grupos de alunos 4vidos por desenvolverem suas
proprias ideias de jogos, visando fazé-las se tornarem
sucessos de critica e venda no mercado internacional, sem,
muitas vezes, se darem conta de que o processo como um
todo exigira deles mais do que interesse e comoda “curticdo
adolescente”: exigira empenho, criatividade e inovagdo. Mais
do que isso, parece-nos que a ideia de setor estratégico
participante do desenvolvimento do pais perde forga frente a
realizacdo pessoal de ter um jogo ganhando espago
internacional. Por esse viés, por um lado, na maioria das
vezes, escolas e Academia recebem alunos que frequente-
mente apostam na manutengdo em detrimento da inovagdo
por desconhecimento da realidade do mercado. E, por outro
lado, muitas vezes, escolas e Academia apostam
conscientemente na manuten¢ao em detrimento da inovagao
se alinhando ao pensamento inicial dos alunos.

E justamente de minha atuacio como docente destes
alunos no contexto universitario ¢ de cursos de extensdo,
cujas propostas pedagdgicas diferenciadas possibilitam a
existéncia dos dois lados, que surge a motivacdo para a
presente pesquisa: estudar o jogo, especialmente o eletronico
pela optica da independéncia de sua producdo. Da motivagdo
a concretizacdo, busquei em meu repertério (1) a experiéncia
como pesquisador inserido na area de jogos eletronicos no
campo do Design, obtida nos ultimos nove anos junto ao
Programa de Pos-graduacdo em Design da PUC-Rio nos
ambitos da Iniciagdo cientifica, do Mestrado e do Doutorado;
(2) a experiéncia como produtor atuante na area, obtida nos
ultimos dez anos, destacando no periodo um produto
premiado nacionalmente em condi¢do pioneira, o jogo
Capoeira Legends: Path to Freedom; e (3) a experiéncia
como professor universitirio do curso de graduagcdo em
Design da PUC-Rio e de cursos de extensdo na area, obtida

s Doravante, o termo “publicagéo” sera usado de duas formas: Da maneira
costumeira, referindo-se a impressdo e ampla disponibilizagdo de
contetdo para ser lido por um publico; e de modo mais restrito, como
finalizagdo patente de uma obra audiovisual interativa. Como midia, jogos
eletrbnicos também sdo publicados, cabendo as empresas espe-
cializadas, conhecidas como Publicadoras (publishers) a responsabilidade
de colocar o produto no mercado conforme suas estratégias de
distribuicao.
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nos ultimos quatro anos lidando especialmente com futuros
produtores em busca de oportunidades de producdo de jogos
eletronicos com caracteristicas versateis.

Como pesquisador, ressalto a leitura e contato com
material informativo relacionado a eventos nacionais e biblio-
grafias especificas que deram lastro para artigos em eventos
especializados e para a dissertagdo de mestrado que cobriu
parte do presente tema, demarcando limitagdes e conceitos
sobre o que sdo jogos e quais suas significancias a partir da
analise de sua estrutura visual.

Como produtor, destaco tanto o desenvolvimento do
jogo Capoeira Legends: Path to Freedom, premiado e
considerado referéncia nacional, quanto as consultorias para
empresas em suas areas de atuacao, suprindo conteudo ludico
para propositos instrucionais, laborais e artisticos.

Como professor, ressalto o desafio continuo de lecionar
diretamente sobre o assunto para quem tem interesse
profissional na produgdo, em especial, designers em
graduacao, cujos anseios deram razdo a abertura de uma
habilitagdo caracteristica de Design de Midias Digitais na
PUC-Rio. Além da universidade, experiéncias com professor
de cursos de extensdo foram fundamentais para vislumbrar o
cenario que me levou ao problema de pesquisa.

Essa triplice condi¢do, somada ao interesse por jogos
eletronicos sob uma perspectiva afetiva (que culminou no
meu interesse pelo Design em primeiro momento), me
permitiu racionalizar se minha contribui¢do poderia refletir-
se em provocacdo de mesmo interesse em outras pessoas.
Como incentivar, verificando; e contribuir, verificando, se o
que fagco pode ajudar na realizagdo de uma ponte entre o
potencial espirito curioso da universidade e o potencial
espirito realizador do mercado? A resposta que propomos na
presente tese se encontra no desenvolvimento da Experiéncia
Gamerama, como proposta didatica de producdo de jogos.

Especificamente, o labor cotidiano com o jogo
Capoeira Legends: Path to Freedom me fez pensar nas
questdes metodologicas e relacionais de desenvolvimento de
jogos. Ele trouxe para o centro de meu interesse (1) as
dificuldades de producao “em e para” um cenario carente dos
conhecimentos especificos sobre a caracterizagdo do que ¢
“contetdo local” no ambito dos jogos eletronicos, ou mais
precisamente, qual a sua identidade, quais sdo os valores a
serem trabalhados no cenario nacional e, ainda, como esses
valores vém sendo trabalhados ao longo do tempo. Ja a
experiéncia no desenvolvimento do jogo trouxe para o centro
de meu interesse, de forma complementar, (2) a dificuldade
de articulagdo entre o excesso de competéncias, resultante de
talentos multivariados que constituiam os componentes da
equipe, e a necessidade de organiza¢do dos métodos, tanto na
esfera individual quanto na coletiva. Além disso, com a
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producdo do jogo, ficou claro para mim o predominio de
estruturas que acabam nao permitindo a equipe solucionar
questdes especialmente de Design (processo
metodoldgico/inovacgao).

Diante da problematica constatada, vi a oportunidade de
desenvolver e verificar, na presente tese, uma experiéncia de
ensino de producdo de jogos junto a agentes interessados,
para identificar os valores vigentes, os procedimentos
recorrentes, os papéis assumidos na produgdo, enfim, para
viabilizar uma leitura critica de um caso especifico de
produg¢do de jogos eletronicos no cenario nacional: a
Experiéncia Gamerama. Para tal proposi¢cdo, partimos do
pressuposto de que ha uma grande oportunidade de se
estabelecer no Brasil bases solidas para uma produgao que se
sustente em um entendimento eficiente de seu publico. Ha
uma grande oportunidade de se compreender como esse
publico pensa e age, quais sdo os seus valores, e, assim, de se
promover dire¢des e rumos no que tange a interatividade e
entretenimento.

Portanto, o objeto desta pesquisa € o modus faciendi da
producao de jogos eletronicos nacionais. A Optica do Design
¢ assumida como abordagem de leitura critica pelo seu viés
processual e inovador. Assumimos como objetivo
desenvolver e verificar se a Experiéncia Gamerama pode se
constituir como proposta metodologica de ensino, ancorada
no Design e seus principios, no cenario da producdo de jogos
eletronicos. Entendemos que uma metodologia € um conjunto
de métodos e segundo Coelho (2007), método ¢ dito de uma
qualidade partilhada por seres humanos em sua capacidade de
desenvolver planos de economia de recursos e que lhes dao
no¢ao de como atuam. Sejam objetos ou pensamentos,
métodos garantem seguranga, € por meio da consciéncia do
modus faciendi se constata as necessarias correcoes,
obstaculos a serem evitados e estimulos a serem incentivados
para a conquista de um objetivo. No ato de tornar evidente
uma metodologia, informa-se aos interlocutores as
possibilidades, sendo seu estudo a busca pela exceléncia da
criatividade.

A pesquisa tem relevancia e se insere no campo do
Design, pois o0 que se observa nos ultimos anos ¢ um aumento
consideravel de cursos livres voltados para promog¢do de
conhecimentos técnicos para criacdo e desenvolvimento de
jogos. Isso se traduz como uma reserva econdmica €
financeira, pois temos bem menos produtos concluidos e
despejados no mercado (seja financeiro ou simboélico) do que
pessoas engajadas para os realizarem.

* Um amigo, Rian Rezende, em passagem pela Russia, por exemplo,
ouviu o comentario jocoso de um russo perguntando como conseguiamos
estudar algo que nédo produziamos...
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O cenério aponta para uma realidade em que os talentos
estdo dissociados, sendo geridos de modo indevido, cuja
organizagdo ndo ¢ pensada em termos de producdo
metodoldgica, de construcdo projetual. Como incentivar?
Como tais talentos podem ser geridos e sustentados no
sentido de serem potencializados? Como prover modos
adequados e organizados de producdo de jogos? Sera a
metodologia iterativa  desenvolvida na  Experiéncia
Gamerama suficiente para despertar no cursista interesse e
postura critica?

Essa ¢ uma pesquisa de histéria-informacao, de como
profissionalmente meu cotidiano em seus testes pode
sustentar minha triplice apresentacdo como pesquisador,
produtor e professor.’

Se fosse um profissional exclusivamente de mercado,
meu interesse provavel seria investigar, mas nao
necessariamente, promover encontros como o Gamerama. A
investigacdo do curso, portanto, reine minha expertise como
profissional de mercado (ciente de como produzir) com a
minha expertise como profissional de ensino (ciente de como
ensinar), € do bindmio proponho investigar se consigo
ensinar um modo de produzir que agregue talentos e responda
as minhas principais indagagdes.

Em suma, jogos como fenomeno que somente no final
do século passado comecgaram a serem estudados per se, e
ndo necessariamente como aplicacdo de outros saberes
distintos € nem sempre notaveis e consoantes, hoje alcancam
o topo do interesse social constituido gragas a pesquisas
académicas que lidam com a sua recep¢do como institui¢do
cultural e também como linguagem.

A nocdo do uso de jogos eletronicos como meio de
expressdao nos ¢ especialmente valida, uma vez que trata de
dar conta de um uso maior e mais extrinseco de habilidades
consideradas no Design para objetivacdo desse valor. A
permissao do uso de jogos como veiculos emotivos e
discursivos ¢ uma conquista de procedimentos acertados, nos

® As vivéncias pelas quais passei ndo foram suficientes para iluminar o
mercado de produgdo de jogos entre os meus, mas demonstraram
lacunas e caréncia na composicdo de grupos de criagdo e desenvol-
vimento, identificados no Gamerama em suas apresentagoes. O
Gamerama é mais uma ferramenta de medigédo, que ao longo de minha
histéria como professor, salientou as insuficiéncias de conhecimentos
voltados para a area no plano local, as mesmas identificadas entre os
universitarios inscritos em minhas disciplinas Projeto Avancado - Usos e
Impactos Sécio-Ambientais e Design de Jogos.

® A maioria dos experimentos com o Gamerama foi feita em contexto
prévio ao doutorado e voltada para o Gamerama como objeto de
pesquisa. Havia uma prerrogativa de pesquisa-acdo de design, mas sem
o inicial intento para o doutorado. Agora, na redagéo da tese, assumo o
papel do pesquisador observando na distancia das manifestagbes a
realizagdo das atividades.
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quais os papéis sao bem compreendidos e acatados a partir de
seu conhecimento.

A pesquisa proposta entdo estd dividida em seis
capitulos.

Inicialmente, apresentamos a questdo da pesquisa, o
objetivo, a relevancia e a estrutura proposta.

No capitulo dois, consideradas as necessidades de
conhecimentos tedricos e praticos para a producdo de jogos,
introduzimos os mesmos como produtos reconhecidos e
abordamos o Design como 4rea de conhecimento trans-
disciplinar, conforme bibliografia especifica e acordando trés
importantes autores: Imbezi, Love e Bomfim; e justificado o
design de jogos como especialidade do Design, analisando o
conteudo instrucional teérico de autores da atualidade no que
se refere a criagdo e desenvolvimento de jogos eletronicos:
Salen & Zimmerman, Schell, Schuytema, Fullerton e
Brathwaite & Schereiber.

No capitulo trés, tracamos um panorama circunstancial
da area de criagdo e desenvolvimento de jogos eletronicos no
pais e suas caracteristicas, com vistas a identificagdo de
problemas histéricos e das oportunidades geradas pela
entrada tardia do Brasil no mercado internacional de jogos
eletronicos. Analisamos os discursos internacional e local
sobre a industria brasileira, com base em relatos do
especialista James Portnow e do Centro de Tecnologia e
Sociedade da Fundagdo Getulio Vargas. Com isso,
estabelecemos os paralelos e as dicotomias entre aquilo que ¢
desejado no cenario nacional dos jogos e aquilo que € posto
em pratica como instru¢do, sobretudo, em espacos carentes
de orientagdo de Design para busca de resultados além do
ensaio técnico.

Nos capitulos quatro e cinco, trazemos experimentos de
criacdo e desenvolvimento de jogos analdgicos e digitais pela
Experiéncia Gamerama, nos modos Gamerama Workshow e
Gamerama Worshock, baseados em principios de Design e
metodologias iterativas proprias do contexto sociocultural no
qual se aplicam. Relatamos suas ocorréncias, suas
caracteristicas de participacdo presencial e os resultados
obtidos para implementos. Em seguida, reunimos os
resultados das investigagdes tecnoldgicas de promogdo das
instalacbes do  primeiro  Experimento  Gamerama,
aproximando-as da midia eletronica. Seguindo justificativas
conceituais e de especial atengdo ao processo de construgao
do contetido, suas atividades e seus consequentes resultados,
relatamos a ocorréncia de um novo Experimento: o
Gamerama Workplay em suas caracteristicas de participacao
in absentia, os resultados obtidos e as novas possibilidades de
promogao.

Finalmente, ao término dedicamo-nos a conclusdo da
pesquisa e comentarios adicionais, ¢ apresentamos as refe-
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réncias bibliograficas que podem auxiliar outros pesquisa-
dores sobre o assunto.

Em franco resumo...

Por esse viés, a tese lida, com a experimentagao de
produ¢do de jogos eletronicos independentes e seus
desdobramentos culturais dentro de palcos locais e por tal,
receptivos. Para isso, refletimos sobre o ato de projetar e
produzir jogos eletronicos de modo independente no Brasil,
dada as mudangas paradigmaticas de produ¢do dos mesmos,
que deixam de serem exclusividades de grandes estudios e
financiamentos milionarios, e passam a se tornar
oportunidade de empenho e competéncias de grupos
variados, menores ¢ de menor poder de alcance pela
envergadura tecnologica de seus projetos.

Tendo como principal problema a caréncia de conhe-
cimentos de como aplicar competéncias e habilidades
adquiridas no processo de criagdo e desenvolvimento de
jogos eletronicos independentes no pais, nossa hipdtese € que
atividades metodologicas iterativas e interdisciplinares, que
conjuguem as habilidades e competéncias de seus agentes,
propiciam melhoras quantitativas e qualitativas nesta
situacdo. Dessa forma, conferindo aos autores de jogos
independentes oportunidades de criagdo e desenvolvimento,
se favorece a concretizagdo de obras interativas de
entretenimento, mas que sem as quais, tentativas de feitura
derrapam na intencionalidade sem vistas para divulgacdo e
publicacao. Para isso, temos por missao elaborar dinamicas
de construcdo para potenciais produtores brasileiros de jogos
eletronicos independentes e avaliar os resultados obtidos para
o desenvolvimento de habilidades e competéncias produtivas
sobre o tema, além de verificar se as mesmas metodologias
iterativas comuns ao Design, como campo de conhecimento
de natureza tecnoldgica e vocagdo interdisciplinar (COUTO,
1997, p.66), dinamizam a criagdo e o desenvolvimento de
jogos eletronicos independentes.

Como estudo de caso, propomos a criagdo, o0
desenvolvimento e a observacao de instalagdes da oficina de
criacio e desenvolvimento de jogos na Experiéncia
Gamerama. Assim, por meio de Experimentos, pesquisa
exploratoria de atividades semelhantes, analise de contetido e
de dados de ocorréncias de campo, vinculados as oficinas,
esperamos constituir entendimento sobre o assunto, cujo
conhecimento por parte dos grupos de criagdo e
desenvolvimento de jogos eletronicos independentes no
Brasil ainda ¢, segundo relatérios especializados, insuficiente
se comparados a pardmetros internacionais.

Em especial, ao longo do texto, tomaremos a liberdade
de apresentar argumentos cujas origens remontam a minha
condicdo trivalente de ludologo, game designer e instrutor.
Ainda que a bibliografia seja suficiente para embasar nossas
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assun¢des, cremos que sera ilustrativo trazer alguma diegese
e muitas digressoes, oriundas de minhas vivéncias. Além
disso, como forma de tornar a navegacdo referencial mais
confortavel e dinamica, sempre que indicarmos informacgoes
a serem obtidas em sites, a respectiva URL’ estara
apresentada ao lado direito como um cédigo QR (de Quick
Response)®. Assim, basta apontar a cAmera de um celular,
smartphone ou tablet previamente configurado para usar o
recurso, que o software do dispositivo ird realizar o /ink de
imediato. Como exemplo, no cddigo QR ao lado, apontamos
para (en.wikipedia.org/wiki/QR_code).

Regras e roteiro definidos, portanto, seguimos com
algumas consideracdes iniciais que tratam do panorama local
e de como este ¢ vislumbrado em sua magnitude.

Quadro resumo:

Objeto Problema Objetivo Pressuposto | Metodologia
Produgédo de | A caréncia de Desenvolver | Ha grande Pesquisa
jogos conhecimentos e verificara | oportunidade | bibliografica,
eletronicos. | dos agentes Experiéncia | de se exploratoria,
produtivos sobre | Gamerama, estabelecer de campo
como aplicar uma no Brasil (estudo de
competéncias e experiéncia bases solidas | caso a partir
habilidades de ensino de | para uma de pesquisa-
adquiridas no produgdo de | producdo acdo)
processo de jogos junto a | de jogos
criacdo e agentes eletronicos.
desenvolvimento | interessados.
de jogos
eletronicos
independentes
no pais.

" Universal Resource Locator, correspondendo ao enderecgo universal de
uma determinada informag&o na Internet.

8 QRcode é um coédigo de barras bidimensional que pode ser lido por
cameras de dispositivos portateis e entdo convertido em texto interativo,
um link, um ndmero telefénico, uma localizagdo geografica, um endereco
de e-mail, um contato ou mesmo uma mensagem SMS.
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Criacao e desenvolvimento de jogos:
theoria, poiesis e praxis

Design is more than just a few tricks to the eye.
It’s a few tricks to the brain.

Neville Brody

Tratamos, no presente capitulo, de forma resumida, de
conceitos acerca da epistemologia do Design, como campo de
conhecimento, e de conceitos oriundos de textos sobre jogos,
objeto de estudo da pesquisa, para apresentar um panorama
que auxilie no entendimento de haver espaco para o Design
(como campo de atuagdo que garante um fluxo continuo de
ideias em concretizacdes interativas € destas em produtos a
serem promovidos segundo os interesses de seus produtores)
ter papel central/catalizador junto ao eixo produtivo de jogos.
Buscamos essas leituras como forma de discutir a constatagao
inicial, que participou dos fatores de motivacdo para a
presente pesquisa, de que apesar de o cendrio internacional se
encontrar em momento promissor no que tange a criagao € ao
desenvolvimento de jogos eletronicos, no cendrio nacional, os
jogos nao estdao sendo produzidos em velocidade suficiente
para aplacar o potencial de consumo.

Jogos eletronicos podem ser percebidos como
evolugdes tecnologicas de jogos tradicionais, e a histéria dos
jogos tradicionais no Brasil se encontra profundamente
misturada com a histéria dos brinquedos industrializados.
Talvez por isso, pese sobre a palavra a mistica do objeto
exclusivamente infantil. Em sua dissertagdo de mestrado em
Design, Ligia Mefano (2005) investiga as bases da
implantacdo da industria do entretenimento mediado por
objetos no pais, e a importincia do profissional de Design
para a area, atualmente repleta de desafios frente a
universalizagdo de um mercado concorrente € ao franco
processo de desmaterializacao da sociedade.

Ironicamente, o que a autora relata como principal
culpado para o enfraquecimento do setor nacional de
brinquedos durante a década de 1990, é o que considero
como objeto de pesquisa: os jogos eletronicos. Relacionar os
eventos que culminam na situacdo trard algumas luzes para
identificacdo do estado presente de valorizacdo da midia
digital, pois antes de serem concorrentes, brinquedos e jogos,
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sejam eles tradicionais ou eletronicos, sdo resultado de
caracteristicas e realidades historicas.’

Em margo de 2002, conforme defini¢do do Ministério
do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior, a
produ¢do de brinquedos (incluindo jogos), passou a ser
dividida em trés segmentos: (1) brinquedos genéricos ou
tradicionais, que se caracterizam por uma concorréncia que
leva em conta apenas o prego, descartando o fator marca; (2)
brinquedos eletronicos com estreita dependéncia da industria
eletronica e microeletronica, tendo como fator preponderante
a tecnologia do produto; e (3) video gamels], que também
desenvolve[m] forte dependéncia da industria micro-
eletronica, apresentando concentragdo da industria em nivel
mundial, com padrdo de oligopolio (MEFANO, 2005, p.82-
83).

Considerando jogos eletronicos como um novo patamar
da técnica industrial de produgdo de objetos de
entretenimento, capaz inclusive de eclipsar outros mais
tradicionais, fica  perceptivel a  necessidade do
reconhecimento de areas de conhecimento que sejam capazes
de lhes dotar de método de producao. Nos primérdios de sua
instalagdo cultural, jogos eletronicos puderam se abastecer da
abstracdo de jogos tradicionais pois a novidade da interagao
j& lhes provia do interesse de uso em contrapartida aos
poucos recursos graficos (DA LUZ, 2011). No entanto,
conforme os recursos se mostraram mais complexos de serem
manipulados, a instrumentalizagdo e o profissionalismo se
tornaram regra.

Dessa forma, na atualidade, supor responsaveis pela
criacdo e desenvolvimento de jogos corrobora com as
conclusdes de Ligia Mefano (2005) quando diz que:

O designer atua atribuindo significados aos artefatos,
uma vez que seu trabalho esta ligado as fases de
concepgdo, producdo e distribuigdo, que podem ir
muito além da funcionalidade. O artefato carrega,
também, concepgdes e valores resultantes da leitura
do designer sobre a cultura e a sociedade a que
pertence.

(MAFENO, 2005, p.100)

Assim, a figura de um designer de jogos se torna nao
somente aparente como imprescindivel. Ao fato, a
especialidade de um designer de jogos voltado para a esfera
eletronica ¢ uma decorréncia natural. Nas conclusdes de
Maria das Gracas Chagas (2009):

? Para detalhes sobre a génese da industria brasileira de brinquedos e
jogos, vide o Anexo I.
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O Designer de Games [jogos] ¢ uma funcdo com
papel central no processo de desenvolvimento de um
jogo eletronico. No ambito de uma sociedade que
caminha para o uso de interatividade em diversas
aplicagdes do dia a dia, o Designer de Games, como
um criador de experi€éncia, assume um papel de
suma importancia no desenvolvimento de produtos
de entretenimento, educagdo e treinamento, que a
cada dia incorpora mais o uso de jogos eletronicos
para proporcionar diversdo e aprendizado a partir de
vivéncias.

(CHAGAS, 2009, p.130)

Apontamentos sobre Design no design de Jogos

Antes de avangar, convém discorrer sobre a primeira esfera
de nosso interesse, o Design, (com o D maitsculo, referindo-
se ao campo ou conjunto de conhecimentos acerca do)
destacando deste uma teoria minima que o permita apropriar-
se da responsabilidade de considerar jogo assunto cabivel em
suas articulagdes conceituais. Contudo, temos consciéncia
das limitacoes da empreitada, em decorréncia das
generalizagdes que certamente se fardo presentes, pois assim
como 0s jogos estdo envoltos em uma diversidade de
abordagens devido as suas caracteristicas plurais (como
processo € como objeto, sobretudo), também o Design
apresenta uma diversidade de possibilidades de conceituagao.

No caso do jogo a confusdo estabelecida se da pela
percepgdo volavel e publica dele como um bem cultural
indefinivel (WITTGENSTEIN, 1999), transmigrado entre
manifestagdes, indo da materialidade do passado (jogos
analdgicos) para a imaterialidade do futuro (jogos digitais)."
Em linhas gerais, na falta de uma manuten¢do de um estado
de ser, coube aos seus estudiosos, profissionais e usuarios,
opinides bem particulares das responsabilidades da
manufatura e, portanto, das terminologias e conceitos
empregados.

No caso do Design a situagdo ndo ¢ muito diferente.
Para uns, sua “caracteristica” interdisciplinar o leva a carecer
de um refinamento tedrico que o prontifique como uno e nao
como uma soma de diversos saberes transfixados e, para
outros, ¢ justamente a interdisciplinaridade que o torna
potente, inovador e atual. Os autores Lorenzo Imbesi (2011),
Terence Love (2002) e Gustavo Bomfim (1994), por
exemplo, nos colocam a questdo com base nas necessidades
de se pensar o Design como campo de conhecimento

o) que devemos acordar, doravante € que ha diversas definicées sobre
“jogo”, conforme salientado por Wittgenstein em Investigacées Filoséficas
(1999): um disparate de muitas atuagbes humanas que estes caracte-
rizam como jogos, o que torna qualquer definicdo minimamente definitiva.
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limitrofe e filosofico, cada qual destacando em literatura a
situagdo, os problemas e alguma solugao.

O que propomos, entdo, ¢ determinar alguns parametros
que sirvam para apresentar o ato de realizar um jogo como
uma atividade ponderada e prevista, embora ndo possamos
ignorar que muitos preferem considerar o ato de realizar um
jogo como resultado de uma iluminagao divina sobre pessoas
geniais. Nesse sentido, entendemos o jogo como objeto e
processo simultaneamente. Em minha dissertacdo de
mestrado dedico especial atengao ao fato, e aqui de modo
resumido, consideramos que ndo se trata de problema
somente terminoldgico, mas conceitual (XAVIER, COELHO
e FARBIARZ, 2007). Na falta desse entendimento
dicotdomico, ha um lapso na compreensao acerca do que se
trata um projeto de jogo, pois ou ele é entendido pela sua
concretude material (embalagem, tabuleiro, pecas, ou mais
recentemente, discos, softwares, hardwares e manuais), ou
pelos mecanismos e circuitos impostos por suas regras e
procedimentos, os quais normalmente pressupdoem algum
nivel de interagao.

Na mesma dire¢do, entendemos o Design como campo
de atividade intelectual ampla, compartilhando com o
pensamento de autores promotores do Design Thinking como
Nigel Cross, Richard Buchanan e Victor Margolin
(KIMBELL, 2012), como processo de resolucio de
problemas.

Aparentemente, os primeiros registros documentais do
termo “design” remontam ao Oxford English Dictionary de
1548 como “indicar” e “designar”. Conforme a Revolucao
Industrial requeria a ampliacdo da aplicagdo do termo,
rapidamente uma defini¢do publica, fluida e instintiva acabou
por se tornar a0 mesmo tempo substantivo e verbo no jargao
dos primeiros profissionais. Desde entdo o “design” esta
associado, sobretudo, com a noc¢do comercial dos bens
realizados: “um rabisco preliminar para um trabalho de arte:
o plano de uma constru¢do ou parte disso” (RAWSTHORN,
2011). E embora admitido, com ampla aceitagdo, como
resolugdo de uma intengdo pela materialidade por meio de
tecnologia (ou seja, ao invés de beber agua de uma poga com
as maos em concha, o fazer com uma cuia de barro), “design”
nos parece ainda algo oriundo de relagdes e contextos
comerciais.

Assim, compreendemos o fulgor que o termo game
design (em inglés, inclusive) irradia entre os entusiastas dos
jogos como objeto: considera que o ato de producao envolve
uma completude material e objetiva quando mais
intensamente se relacionaria com uma imaterialidade
processual e mercadologica, pois o mercado de jogos vende
produtos, ndo processos. Logo, os profissionais que lidam
com a drea se preocupam mais com valores tecnoldgicos,
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estéticos e narrativos dos jogos do que com valores atrelados
as suas mecanicas.''

A correcdo dessa intengdo pode ser obtida na
consideragao de que o design de jogos (ou game design,
como preferem alguns), ¢ uma especializagdo de uma
disciplina maior que chamamos design, inserida em uma area
de conhecimento interdisciplinar que chamamos Design. E
para rebater as criticas quanto a assun¢do do design como
disciplina, convido trés autores a destacar suas caracteristicas
tedricas, poéticas e praticas.

As ilimitagoes tedricas de Imbezi

No texto An Undisciplined Discipline: Design Operating
along the Borders, Lorenzo Imbesi (2011) preconiza o
Design como uma estrutura aberta, e portanto, nao
endurecida pelos anos de implicagdes em um campo definido.
Ademais, normalmente contido entre os intersticios de
assuntos que figuram entre a materialidade e a imaterialidade,
Design como campo percorreu na histéria assungdes nao
convenientes, contaminado por uma ou outra abordagem de
acordo com o campo de conhecimento ao qual estava
convencionado em termos de aplicagdo. Atualmente, inserido
nas relagdes antropoldgicas, psicoldgicas e tecnologicas, ¢é
ainda mais dificil reduzir o termo a uma disciplina per se: ndo
reconhecido pela conquista da singularidade de sua
instalacdo, o Design se viu envolvido com a transformacao de
uma sociedade de consumo fordista, baseada na fabricacdo de
bens, em uma sociedade de uso e conhecimento baseada na
experiéncia particular e na criatividade. Segundo o autor,
uma caracterizacdo mestica, pois conforme o Design olha
para dentro de si em busca de limites duros ou puros para
refletir um olhar na realidade, ele se estabelece em um eterno
entrelugar, municiando a sociedade de técnicas e processos
oriundos de outros campos de conhecimento. Nessa
perspectiva, antes de produzir seus proprios e inéditos
principios, o Design ja estd considerado como instrumento de
revisdo de categorias, escalas e énfases. Outrossim,
apontando a diversidade de abordagens comuns ao Design,
nas palavras do autor, seria o projeto de um ténis da Nike um
projeto de produto, moda ou comunica¢dao? (IMBESI, 2011).

11 a s . .
Entendemos mecanica de jogo, nas palavras de Daniel Cook

parafraseando Raph Koster [em livre tradugdo]: “Mecénicas de jogos sdo
sistemas / simulagdes baseados em regras que facilitam e encorajam o
usuario [jogador] a explorar e aprender as propriedades do espaco de
possibilidades pelo uso de mecanismos de retroalimentagdo” (COOK,
26/10/2006).
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O Design, portanto, se apresenta mutante, pervasivo e
totalizador. Controverso em suas orientagdes, designers sao
reconhecidos pela articulagcdo e flexibilidade de seu locus,
considerando a complexidade de lidar com uma crescente de
especializacdes conforme o objeto a ser construido preza por
mudangas intrinsecas, uma vez que esta sediado entre o
global e o local. Tal hibridizagdo histérica do campo, no
entanto, ndo impede de se garantir ao Design estofo
epistemologico, uma vez que uma forma de se medir a
disciplinaridade cientifica de uma area ¢ a habilidade de se
desenvolver dela ferramentas capazes de investigar a
realidade, o que o Design conquistou quando conseguiu
separar o labor artistico bauhausiano da mais recente tomada
racionalista ulmiana (BOMFIM, 1994, p.15). Durante os
anos, Design se alinhou com as artes e com a ciéncia,
cabendo em sua pesquisa uma ou outra orientacdo, na busca
por resultados a indagagdes diversas.

Da estética a poética, para Imbesi, pesquisa ¢ termo
critico para se garantir ao Design autonomia como campo de
conhecimento, uma vez que por sua natureza catalisa
contribuicdes e abordagens diversas para obter novos
conhecimentos e solugdes (IMBESIL, 2011). E de mister do
Design, assim como qualquer outro campo cientifico,
promover pesquisa por meio de métodos sistematicos e
rigorosos, lidar com problemas complexos no processamento
de informagdes, cuidar de cendrios nos quais novas
descobertas serao incluidas, analisar as interagdes e
consequéncias de possiveis solugdes, construindo inovagao e
interpretando fatos, eventos ou processos para disseminar
suas atividades por meio de sua propria linguagem.

O fato de o Design nao garantir de si areas limitrofes
ndo o descaracteriza como campo. Isso salienta a no¢do de
manipulagdo de conhecimento adjunto por meio de
pensamento transversal, inovagdo consciente e politizada,
for¢a de direcionamento rumo a transformacao e inovagao,
indo além dos limites académicos e comerciais para criar
comunidades de envolvimento em seu enquadramento
geopolitico e cultural. Segundo Imbesi, em poucas palavras:
Design produz conhecimento. Nao apenas um Unico
conhecimento, mas um conhecimento caracteristico, cuja
analogia que estabelece com a palavra grega Metis satisfaz a
compreensdo de valores intrinsecos ao Design: Metis implica
em uma rede complexa de atitudes, comportamentos que
combinam instinto intelectual, sagacidade, previsdo, mente
aberta, curiosidade, senso de oportunidade, enfim, um
conjunto de habilidades em varios campos. Metis € atopico,
ndo ocupa um lugar apropriado, sendo um transito entre
pontos. Diversificado e so6lido ao mesmo tempo, faz uso de
dispositivos para conectar o artista com a Techné, pois Metis
¢ um conhecimento pragmatico, reconhecido pela acdo



Criacao e desenvolvimento de jogos 26

cumplice com a realidade, eficaz e eficiente sempre que se
demanda inveng¢ao ou descoberta de solugdes (IMBESI,
2011).

Os elencos poéticos de Love

Participando da discussdo, Terence Love (2002), em seu
texto Constructing a coherent cross-disciplinary body of
theory about designing and designs: some philosophical
issues, elenca os principais problemas sobre uma tentativa de
unificar sob um mesmo modelo de pensamento os distintos (e
nem sempre coerentes) conceitos de “design” como atividade
humana de criagdo transdisciplinar. Além de descrever
diferencas e similitudes entre design (como resultado) e
processo de design (como agdo), Love propde critérios gerais
para que haja inquietacdes nas definicdes e nas relagdes
limitrofes entre nove areas teodricas que lidam com o Design
como pesquisa.

Um dos pontos iniciais do empenho de Love em tratar
do lapso de um corpo unificado para o Design como campo
se dd como trés elencos introduzidos nos primeiros
paragrafos do seu artigo. O primeiro elenco caracteriza em
lista as consequéncias adversas da falha em se desenvolver
um corpo unificado de conhecimentos para o Design, a saber:
os conflitos entre pesquisadores trabalhando em diferentes
dominios; a dificuldade de se validar teorias contra seus
contextos ontoldgicos, epistemologicos e teodricos; a falta de
clareza quanto a escopos no que tange a pesquisa e produgao
de teorias sobre “design” como processo e como resultado; e
por fim, a ardua tarefa de pesquisadores nedfitos graduados
ou pos-graduados em estabelecer literatura e teoria validas e
amplas o suficiente para fundamentar suas pesquisas entre a
gama de disciplinas associadas ao campo (LOVE, 2002,
p.346).

O segundo elenco lida com os motivos de um corpo
tedrico transdisciplinar ndo ter ainda tido sucesso em sua
implantagdo. Para o autor, os principais motivos se devem ao
fato de a teoria estar atrelada a dominios singulares de
pratica; de haver uma negligéncia de consideragdes
epistemologicas e ontologicas na producao da teoria; de nao
haver concordidncia quanto a defini¢gdes, conceitos
fundamentais e terminologias; e de se apresentar uma
precaria integracdo de teorias especificas do “design” e de
outros corpos de conhecimento. Em termos gerais, salienta:
“Ha caréncia de fundamentagdes filosoficas”.

Isto posto, o terceiro e ultimo elenco ¢ avangado pelo
objetivo do artigo de se considerar os pontos acima e de se
apresentar possiveis solugdes, explorando a questdo em trés
dire¢des: mapeando as teorias do Design contrapondo-as com
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as teorias de outras disciplinas, mapeando as consideragdes
fundamentais que devem ser enderecadas a um corpo teérico
transdisciplinar unificado e esclarecendo definigdes e
conceitos fundamentais.

Love articula seus objetivos partindo de um cenario
anterior, no qual a maior dificuldade ainda reside em se
determinar a palavra design em sua semantica. Como ndo ha
coeréncia no que se quer dizer quando se enuncia “design”
em um texto, dificilmente haverd ordem suficiente para que a
questdo terminologica seja ultrapassada. Desse modo, Love
usa somente a palavra para descrever o processo de
realizacdo (designing) e para descrever o resultado (design).
Abolindo outros usos, o autor consegue excluir do seu quadro
sobressaléncias do  design como  “entidade com
agenciamento” (LOVE, 2002, p.347). Além disso, o uso de
um método metatedrico para analisar as teorias atuais do
Design auxilia-nos a encontrar inconsisténcias e
ambiguidades oriundas das relagdes entre suas hierarquias e
abstragdes dependentes de métodos que levam em
consideracdo pessoas, objetos e contextos.

Em suma, um corpo tedrico de conhecimento deve ser
composto por teorias claramente integradas cujas assuncoes
tedricas sejam bem definidas, deve compreender todas as
consideracdes acerca de seu escopo e principalmente, deve
ter limites claros do que deve ser incluido e do que deve ser
excluido de sua esfera de interferéncia. Conforme o corpo ¢
definido por seus pesquisadores, compete a0s mesmos 0 uso
de mecanismos que validem e permitam a interacdo entre as
diferentes teorias utilizadas pelos mesmos. Mais uma vez, um
método metatedrico de andlise garante ao corpo em
unificagdo o0s aspectos necessarios para que as partes
combinem epistemologica e ontologicamente.

Os alvos de uma teoria do Design sao inumeros e
complexos (LOVE, 2002, p.348), mas a pesquisa
normalmente edificada ¢ orientada para satisfazer o Design
como totalidade das relagdes humanas ou como equivaléncia
de um recorte particular de determinada abordagem. A
problematizagdo que se apresenta na relacdo triddica
humanos, objetos e contextos, se da portanto, segundo o
autor, como uma orientacdo combinatoria a qual procede em
suas tabelas, tentando elencar as pesquisas conforme as
conexOes entre os elementos. Assim, destacam-se areas de
teorias e disciplinas em termos de design voltado para
questdes internas ou externas. O resultado ¢ a conclusdo de
que o miolo de uma disciplina como o Design encontra-se no
limiar externo de outras teorias do conhecimento que lidam
com o assunto, mas nao de forma totalizante. Como corpo
teorico de conhecimento, portanto, o Design se admite no
intersticio entre as relagdes que permite enquanto artificio
epistemologico e ontoldégico da solugdo de problemas
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amparado pela tecnologia e os conhecimentos oriundos do
desconhecimento corriqueiro de outras disciplinas. Ainda que
isso se apresente também como uma constru¢do metaforica (a
qual o autor guarda reticéncias pelo fato de ndo contribuir
com uma coesdo de valores mas com o acréscimo de mais
uma divagagdo terminoldgica superficial), compreender o
Design por meio de uma problemadtica restricdo consequente
de um dominio em especial direciona o pesquisador para
instalar o Design como corpo de conhecimento tedrico
transdisciplinar paradigmatico, ou seja, baseado em pratica.

Se ha um aspecto que caracterize o Design como campo
de conhecimento, portanto, ¢ o fato de o mesmo ser singular
no que admite como demanda para a producdo de seus
objetos de conhecimento. Love separa o termo dos
conhecimentos necessarios para seu cumprimento, ou seja,
apresentando que design como processo € inerente ao
individuo humano, quando este se apropria de uma atividade
ndo rotineira para a producdo de um artefato. E conclui,
ressaltando que a questdo nao deve ser enderecada somente
ao pesquisador, mas as bases filosoficas usadas por estes para
garantir o Design como campo de conhecimento autonomo,
orientado por método cientifico transdisciplinar e coerente
com conceitos e consideragdes fundamentais.

A teoria pratica de Bomfim

Em seu texto Sobre a possibilidade de uma teoria do design,
Gustavo Bomfim contribui “para uma reflexdo sobre a
possibilidade de se constituir uma teoria [unificada] do
design” (BOMFIM, 1994, p.15). Dividido em trés partes, o
artigo realiza um estudo sobre o relacionamento historico
entre teoria e pratica na producao de objetos; considera as
caracteristicas gerais das ciéncias cldssicas e o design e a
interacdo entre ambos; e sugere objetivos, métodos e
conteudos de uma possivel teoria [unificada] do design.

De modo resumido, Bomfim estabelece que a dicotomia
genética “arte versus ciéncia” do campo deu como cria uma
area de conhecimento que “se diferencia de outros processos
de configuracdo justamente pela fundamentagdo logica que
pretende” (BOMFIM, 1994, p.16). Cada vez mais se
instalando em seus programas curriculares disciplinas
cientificas classicas (aglomeradas em seis grandes grupos), o
Design abrange hoje conhecimentos gerais sobre filosofia,
politica, histéria, comunicacdao, legislagdo, ecologia;
conhecimentos gerais relacionados a tecnologia de fabricagao
e de materialidade, planejamento, administragdo e marketing;
conhecimentos gerais do processo de uso como ergonomia,
psicologia, sociologia e antropologia; conhecimentos gerais
sobre planejamento de resultados como metodologia,
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morfologia e colorimetria; conhecimentos gerais de repre-
sentacdo bidimensional ¢ tridimensional; e conhecimentos
instrumentais deduzidos da matematica, fisica e quimica. O
problema, obviamente, ¢ acondicionar todos esses
conhecimentos, muitos dos quais dispares e que se encontram
em diferentes dominios, no dito dominio do Design.

Para uma teoria do design, portanto, deve-se antes
concordar que “design [como campo] objetiva a configuracao
de objetos [materiais e imateriais] de uso e sistemas de
informagdo [e comunicagdo]” (BOMFIM, 1994, p.19). Para
isso, um conjunto ordenado de saberes tocantes ao objeto ¢
do método de obté-lo demandam, sine qua non, uma teoria do
conhecimento capaz de fundamentar ¢ uma teoria cientifica
capaz de criticar.

Dessa forma, conforme os ditos objetos sdo validados
por uma sociedade em termos de func¢do, eficiéncia e valor,
temos finalmente nossa defini¢do triplice de design: como
processo, como resultado do processo e como teoria
fundamentadora e critica.

Agregando possibilidades

Discorrer sobre a importancia do Design na contempo-
raneidade pode evidenciar certa redundincia comum a
qualquer texto que lide com o assunto. Nao que seja uma
obviedade, pois ainda ha muito a dizer sobre o campo cuja
representacdo social nem sempre faz par com as expectativas
dos seus profissionais ¢ pensadores, mas porque um projeto €
parcela fundamental de qualquer producdo. Na presente
pesquisa, apresentamos perspectivas que empregamos ao
tratarmos de jogos. Se a definicdo de jogo por si ja gera uma
abundancia de possibilidades, somar isso com a conotagdo da
palavra “design” ja antecede desafios. Conforme aponta John
Heskett (1987, p.86): “design means designers design designs
by means of designs”. Ora substantivo, ora verbo, considere o
leitor situacdo andloga quando tratamos de jogos ora como
produtos, ora como processos. Para fins da presente pesquisa,
trataremos o design de jogos, se produtos, como atividade
projetual multidisciplinar; e se processos, como atividade
projetual interdisciplinar.

Entende-se multidisciplinar qualquer trabalho realizado
simultaneo de uma gama de disciplinas, sem que se ressaltem
as possiveis relagdes entre elas, buscando, na verdade, sua
justaposi¢ao ou integragdo sem maiores sinteses. Conforme
destaca Pazmino (2010, p.118), “disciplinas geralmente no
mesmo nivel hierarquico e agrupadas de forma a propiciar o
surgimento de  relagdes entre elas”. Ha, na
multidisciplinaridade pretensdes de resolugao de problemas
com vistas a inexisténcia de ressalvas entre as disciplinas.
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Entende-se interdisciplinar qualquer pratica realizada
com base na relagao estrutural das disciplinas envolvidas, nas
quais busca-se uma finalidade na reciprocidade de
intercambios capaz de gerar enriquecimento mutuo. Assim,
“interdisciplinaridade poderia ser considerada como principio
de organizacdo ou de estruturacao de conhecimentos, capaz
de modificar os postulados, os conceitos, as fronteiras, os
pontos de juncdo e os métodos das disciplinas envolvidas”
(COUTO, 1997, p.30). Ha, na interdisciplinaridade,
pretensdoes de nivelacdo hierarquica com vistas para uma
finalidade cientifica entre as disciplinas.

Independentemente das conceituagdes, a competéncia
metodoldgica presente no campo do Design esta preservada e
afirmada pelos autores acima, ¢ € nesse ponto que se pode
afirmar que o Design, justamente por avangar por varias areas
devido a sua indefini¢do, pode contribuir com o campo do
jogo. Mais ainda, pode-se dizer que a indefini¢do de
conceitos do campo do Design ¢ positiva, justamente por
permitir que se navegue por outros campos, de modo
maledvel, sendo assim, capaz de contribuir naquilo que jé lhe
¢ claro e definitivo: A nog¢do de que a indefinicdo conceitual
do jogo facilita-nos em sua entrada, pois um espago em
formagdo tende a ser mais flexivel para receber visdes
diferenciadas e incrementais.

Aceitemos para o documento a consideragdo de Design
como uma area do conhecimento humano, inaugurado na
efervescéncia da Revolugdo Industrial, cuja principal
responsabilidade era mediar novas tecnologias de producao
com seu interesse supremo, o usuario. Segundo o historiador
Rafael Cardoso (1998):

A natureza essencial do trabalho do design ndo
reside nem nos seus processos € nem nos Sseus
produtos, mas em uma conjungdo muito particular
de ambos; mais precisamente, na maneira em que 0s
processos do design incidem sobre seus produtos,
investindo-os de significados alheios & sua natureza
intrinseca

(CARDOSO, 1998, p.17)

Na concepcao de Cardoso, designer, ou seja, o ator do
Design, € o capacitado a realizar previsdes muito certeiras de
como chegar a algum resultado intencional com base em
informacgdes prévias, tecnologia e principalmente, visdao. O
que ha de comum nas diversas descri¢gdes para o termo € que,
de um modo ou de outro, ele admite uma aurea de
perspectivagdo dominada por uma tendéncia indagadora.
Designers fazem perguntas e traduzem as respostas em
produtos ou servigos, mais especialmente, sistemas de
informagdo e comunicagdo. Informagdo porque todo dialogo
estabelecido demanda uma sequencia ordenada de simbolos
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para a transmissao de uma mensagem. E comunicacio porque
todo repertério produzido comunga entre o0s seus
participantes aquilo que lhes ¢ comum.

Assim de modo mais generalista, compreendemos a
area como espago de relagdes de conhecimento sobre a racio-
nalidade do fazer, e trazemos para a discussdo conceitos de
problematizagdo de Newell & Simon (1972) dos quais
conclui-se o seguinte:

e Designers progridem em solucionar um
problema por compreender claramente suas
restrigoes e suas metas.

e O processo de design ¢ direcionado por
acato de um planejamento.

e O processo de design ¢ entendido como
uma sequéncia de etapas distintas.

Considerar o modelo de Newell & Simon ¢ acatar
também suas criticas: designers ndo seguem a cartilha e os
problemas mudam em velocidade maior que o método ¢
capaz de solucionar. Assim pensando, destaco o modelo
centrado em acdo proposto por Ralph (2010, p.139-153),
caracteristico por uma leitura diametralmente oposta ao
pensamento anterior:

e Designers usam criatividade e emogao para
solucionar problemas de design.

e O processo de design ¢ improvisado
conforme o progresso.

e Nenhuma sequéncia de etapas ¢ discreta,
pois analise, realizacdo e implementagao
sdo atividades indiscerniveis.

Ainda que disjuntivas, ambas as abordagens concordam
que design lida com informacdo e conhecimento, sendo que a
primeira abordagem defende uma prioridade da teoria e a
segunda defende uma prioridade da pratica. A unido das duas
abordagens se d4 no entendimento que designers enquadram,
realizam e avaliam (SCHON, 1983). Desse modo, agrego o
pensamento de Flusser a reflexdo:

Em inglés a palavra design funciona como
substantivo e verbo (circunstancia que caracteriza
muito bem o espirito da lingua inglesa). Como
substantivo significa entre outras coisas: ‘proposito’,
‘plano’, ‘intenc¢do’, ‘meta’, ‘esquema maligno’,
‘conspiragdo’, ‘forma’, ‘estrutura basica’, e todos
esses significados estdo relacionados a ‘astucia’ e a
‘fraude’. Na situacdo de verbo — fo design —
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significa, entre outras coisas ‘tramar algo’, ‘simular’,
‘projetar’, ‘esquematizar’, ‘configurar’, ‘proceder de
modo estratégico’. A palavra é de origem latina e
contem em si o termo signum, que significa o
mesmo que a palavra alemd Zeichen (‘signo’,
‘desenho’). (...)

(FLUSSER, 2007, p.181)
E mais adiante conclui:

(...) design significa aproximadamente aquele lugar
em que arte e técnica (e, conseqiientemente,
pensamentos, valorativo cientifico) caminham
juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel
uma nova forma de cultura.

(FLUSSER, 2007, p.184)

Iniciando as aproximagoes

Como mencionado no inicio do presente capitulo, viso a
determinar alguns paradmetros que sirvam para apresentar o
ato de realizar um jogo como uma atividade ponderada e
prevista, em uma perspectiva de entendimento do jogo
simultaneamente como objeto e processo. Em direcao similar,
busco apresentar aqui o Design como campo de atividade
intelectual do qual destacamos a competéncia para a
proposicdo de acdes/objetos/sistemas  sustentados na
racionalidade sobre o fazer. E, consequentemente, no duplo
lugar produto-processo que propomos a aproximagao com os
jOgos.

Tratamos, no presente capitulo, de uma breve selecao
de conceitos acerca da epistemologia do Design, como campo
de conhecimento, e trataremos de conceitos oriundos de
textos sobre jogos, objeto de estudo da pesquisa, para
entender se ha espago para o Design (como campo de atuagdo
que garante um fluxo continuo de ideias em concretizagdes
interativas e destas em produtos a serem promovidos segundo
os interesses de seus produtores) ter papel central/catalizador
junto ao eixo produtivo de jogos. Buscamos essas leituras
como forma de discutir a constatagdo inicial, que participou
dos fatores de motivacdo para a presente pesquisa, de que
apesar de o cendrio internacional se encontrar em momento
promissor no que tange a criagdo € o desenvolvimento de
jogos eletronicos, no cendrio nacional, os jogos ndo estdo
sendo produzidos em velocidade suficiente para aplacar o
potencial de consumo.

Fundamentados pelas abordagens apresentadas,
chegamos ao ponto de partida para a discussdo acerca da
aproximacao Design-jogos no sentido do desenvolvimento de
um método de producdo de jogos baseado em uma
abordagem do Design.
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Entendemos que a produgdo de jogos deve integrar
conhecimentos diversos por se tratarem, como sistemas
dindmicos que sao, de processos e objetos de conhecimento,
conforme destaco em trés eixos: (1) ainda que demandem
refinamento epistemologico e ontolégico, jogos sdo
resultados funcionais de procedimentos metodoldgicos
objetivos, frutos de conhecimento teoérico e pratico; (2)
mesmo contidos por orientagdo industrial e mercadologica,
jogos lidam com vetores de inovagdo e criatividade,
interferindo diretamente no contexto no qual ocorrem, nas
relagdes sociais, culturais e simbolicas; e (3) o custo de
implantacdo de um lastro para a producdo de jogos pode ser
diluido no avango da 4rea e no seu amadurecimento ¢
reconhecimento publico, em ordem similar ao que ocorre
com o Design.

Apontamentos sobre Jogos no design de jogos

Como aqui ressalto, os problemas conceituais que envolvem
os jogos fazem par com os encontrados no Design. O jogo ¢
por si uma atividade e ao mesmo tempo o conjunto dos
dispositivos fisicos ou intelectuais que a permite. Por serem
“coisa e a¢do”, na presente pesquisa, convido alguns autores
a me emprestarem alguns esclarecimentos para sua produgao,
comecando pela tentativa de situar-lhes a esséncia.

Segundo Katie Salen e Eric Zimmerman, temos jogo
como: “um sistema no qual jogadores se engajam em um
conflito artificial, definido por regras e que culmina em
resultados quantificaveis” (SALEN & ZIMMERMAN,
2003).

Segundo Jesse Schell, temos jogo como “uma atividade
de solucdo de problemas, encarada de forma ludica”
(SCHELL, 2010).

Segundo Paul Schuytema, temos jogo como “uma
atividade ludica composta por uma série de acdes e decisdes
limitada por regras e pelo universo do jogo (game) que
resultam em uma condigao final” (SCHUYTEMA, 2008).

Segundo Tracy Fullerton, temos jogo como ‘“‘um
sistema fechado, formal, que envolve os jogadores em um
conflito estruturado, e resolve-o na forma de um resultado
desigual” (FULLERTON, 2008).

Segundo Brenda Brathwaite e Ian Schreiber, temos jogo
como “uma atividade com regras. Uma forma de atuacdo
geralmente mas nem sempre envolvendo conflito, entre
jogadores ou com o sistema do jogo, ou com aleatoriedade /
destino / sorte.” (BRATHWAITE & SCHREIBER, 2009).

Nao por coincidéncia, os autores acima se apresentam
como orientadores de processos de projetos de jogos (e serdo
devidamente investigados por suas principais obras em
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seguida e ao longo do conteudo programatico usado mais
adiante) o que nos confirma o entendimento de um design de
jogos como uma atividade ou ato de projetar jogos. E embora
possa parecer natural para alguns que projeto e producao se
relacionam, ainda ¢ corriqueiro, sobretudo em nosso pais,
confundir o profissional designer de jogos (game designer)
com outros profissionais como o programador de sua
tecnologia ou o artista de seu conteudo. Quando falamos do
design de um jogo ndo nos referimos a sua representagdo
técnica ou a sua representacdo artistica, mas sim a sua
representacdo conceitual. O projeto de um jogo supde a
interlocugdo entre talentos, entre os quais figura um designer
cuja fungdo no projeto € o prover de existéncia formal
(conforme salienta Fullerton), de acdes e decisdes (conforme
salienta Schuytema), para que haja resultado quantificado
(conforme salientam Salen e Zimmerman), a partir de uma
ludica solug@o de problema (conforme salienta Schell), entre
pessoas ¢ sistemas (conforme salientam Brathwaite e
Schreiber). A tarefa do game designer ¢ considerar elementos
de um sistema informativo e articuld-los com cuidado e
esmero para uma finalidade que pode variar do simples
entretenimento a fidedigna imitacao.

Ao entendermos, portanto, que a pratica do design,
quando vinculada aos jogos, antecipa cuidados e que tais
cuidados, quando postos em prova, fundamentam resultados,
precisamos considerar a produ¢@o de jogos em uma atividade
obrigatoriamente pratica e necessariamente teorica.

Diversos autores ja se debrugaram sobre o termo game
design, garantindo-se como celebridades no assunto, como
Espen Aarseth (2003), Gonzalo Frasca (2007) e Jasper Jull
(2005). A esse respeito, podemos dizer que a segunda metade
do século XX foi fundamental para integrar o assunto na
esfera das possibilidades de estudos formais. Nao que em
momento anterior isso ndo fosse consideravel, a exemplo dos
textos de Roger Caillois (1957) e Johan Huizinga (1971), mas
somente com um século oportuno para compreensdo do
trabalho como atividade menor nas prioridades humanas,
jogos puderam responder ao chamado do “6cio criativo”,
conforme preconiza o pensador italiano Domenico De Masi
(2001), autor da expressdo mundialmente consagrada.

Do ponto de vista dos autores que lidam com jogos por
estudo e produgdo, portanto, vejamos os pardmetros de
entendimento necessarios para sua execuc¢do projetual.
Afinal, como constataremos na observacdo dos autores
seguintes, o processo do design de jogos como especialidade
compete a uma  disciplina  interdisciplinar. E
“interdisciplinaridade ndo ¢ apenas um modismo. E uma
forma de superacdo da divisio entre o dominio do
pensamento teorico e o da acdo informada” (COUTO, 1997,

p.41).
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A tradicao de Salen e Zimmerman

Principal escolha bibliografica entre game designers, Rules of
Play, dos autores Katie Salen e Eric Zimmerman (2003),
contribui como uma literatura refinada, totalizante, e
sobretudo, isenta da contaminagdo tecnologica muito comum
ao se instruir conhecimentos sobre jogos ¢ sua producao.
Acreditamos que seja essa a maior qualidade do livro, que de
modo investigativo, apresenta ao leitor em prosa e
ilustragdes, do sobrevoo ao detalhismo, de diversos jogos e
de diversos suportes, a questdo cultural dos jogos em nossa
sociedade.

A tradigdo que até entdo esteve contida em livros como
Homo Ludens (1971) de Huizinga e Les jeux et les Hommes
(1957) de Cailois, com Rules of Play (2003) alcancou um
novo momento, identificando dos jogos eletronicos sua forte
ascendéncia analogica, sem a qual dificilmente alcancariam o
grande publico. Ainda que diferentes em situagdo, contexto e
conceito, jogos eletronicos nada mais sio do que
desdobramentos tecnologicos de jogos tradicionais, ¢
portanto, devem receber atencdo além de sua Obvia
manifestagdo eletronica, mas também pela sua importante
presenca cultural.

Ao longo de quatro partes (ou unidades), Salen e
Zimmerman discorrerdo sobre o que consideram o ‘“jogar
significativo” (meaninfull play, no original), emergéncia da
relacdo entre a a¢do do jogador e do resultado pelo jogo,
termo inaugurado como defini¢do na primeira parte do livro,
que lida com conceitos fundamentais do jogo, e defini¢des
correlatas de design, sistemas e interatividade. Concluindo a
apresentacao introdutoria, os autores contrastardo jogos
analogicos e digitais, além de salientar a relagdo de ambos
com o conceito de “circulo mégico” proposto por Huizinga.

Na segunda parte, os autores se debrucgardo sobre as
regras do jogo, definindo-as e discorrendo sobre as mesmas
na relagdo entre jogos analdgicos e digitais. Ainda na
unidade, abordam as diferentes facetas dos jogos como
sistemas emergentes, incertos, informativos, cibernéticos,
teoricos e conflitantes, cujo conhecimento pode amparar,
sobretudo, a nog¢do de que regras para serem quebradas
devem ser conhecidas.

Na terceira parte, os autores investigam a complexa
terminologia do ato de jogar, salientando além de sua
definicao, questdes acerca da experiéncia, do prazer, do
significado, da narrativa, da simulacdo e do social.

Ao término do livro na quarta parte, que apresenta
como principal diferencial tedérico uma literatura voltada para
a nocao de cultura nos jogos, Salen ¢ Zimmerman definem
cultura por sua retorica, sua abertura, sua resisténcia ¢ seu
ambiente de ocorréncia, no qual o jogo cumpre papel
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fundamental como dinamizador de intengdes e relagoes.
Além das palavras do prefacio por Frank Lantz, fundador da
empresa area/code e profissional com vinte anos de
experiéncia no setor, o livro conta com participagoes de jogos
comissionados por seus autores, distribuidos a longo das
quatro partes, sendo eles Reiner Knizia, Richard Garfield,
Frank Lantz, Kira Snyder e James Ernest. E ao final de cada
parte, um resumo prontifica reflexdes sobre o que foi
apresentado.

As lentes de Schell

A obra A arte de Game Design (2010) ¢é algo entre um farol e
um parque de diversdes. Jesse Schell consegue, ao longo de
489 paginas muito bem escritas e ilustradas, definir que o ato
de projetar jogos ndo ¢ uma competéncia restrita a uma unica
area, mas um conjunto de disciplinas que se entrecruzam ¢ de
saberes que se complementam.

Devido a sua trajetoria profissionalmente diversificada
(de artista circense, programador ¢ engenheiro de parques de
diversoes da Disney), Schell foi considerado um dos jovens
mais influentes na area tecnoldgica pela revista Technology
Review do MIT, meng¢ao que soube aproveitar para dedicar-se
aos estudos das implicagdes de conhecimentos de game
designing em instancias educacionais ou particulares. O que
em seu livro apregoa de modo continuo ¢ que, além do
conhecimento tedrico demandado para quem deseja se
dedicar a qualquer projeto de jogo (seja ele analdgico ou
eletronico), ¢ necessaria uma atitude com perspectivas
pragmaticas de uma feitura interrogativa. Schell lida com os
desafios da produ¢do por meio de um conjunto de
instrumentos reflexivos aos quais chama de “lentes”, ou seja,
uma série de indagacdes que priorizam respostas diretas e
profundas sobre diversos aspectos de um jogo em construgao.

As “lentes” propostas por Schell acabaram por se tornar
independentes do seu livro, transformadas em um jogo de
cartas, que uma vez consideradas no processo de
desenvolvimento de um jogo, dinamizam tomadas de decisao
por parte dos designers. Ao todo sdo 100 “lentes” que cobrem
desde aspectos conceituais a métodos ¢ técnicas de avaliagcao
do jogo no que tange seus objetivos, desafios e recompensas.

Schell defende que o principal argumento justificativo
de um projeto de jogo se da pela sua capacidade de construir
nos jogadores uma relacdo experiencial. A experiéncia,
portanto, assume um carater absoluto e ideal, para a qual todo
jogo deve satisfazer. Ao longo de 32 capitulos, o autor
resume de modo acumulativo as relagdes entre designer,
processo, jogo e jogador, com especial destaque para a
integracdo entre cultura, repertorio, método e experimento.
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Nas palavras do autor, jogo, portanto, ¢ o encontro ideal entre
saberes dos antropologos (orientados ao mundo), dos
psicologos (orientados ao individuo) e dos engenheiros
(orientados a tecnologia).

Os atomos de Schuytema

O livro Design de Games uma abordagem pratica (2010) ¢
voltado para o meio tecnoéfilo, pois podemos considerar Paul
Schuytema um autor bem objetivo e por isso muito
importante para quem enseja 0S primeiros passos na area
produtiva no que ¢ explicitamente digital. H4 uma lacuna
técnica a ser considerada entre os entusiastas (e oportunistas)
dos jogos eletronicos no pais € cursos presenciais s6 agora se
tornam corriqueiros no Brasil. Ha necessidade de aprofundar
o conceito de design como projeto primeiro, fato a ser
entendido por criadores e desenvolvedores antes mesmo de
qualquer atitude. E conforme estes mesmos cursos
demandam bibliografia referencial, a producao de livros com
a finalidade de ensinar aos seus leitores normas e
metodologias deve se tornar coisa também corriqueira no
espago exato da necessidade do publico. Assim, tanto Schell
(2010) quanto Schuytema (2010) partilham da benevoléncia
da premissa de que basta se dizer designer para o ser, ¢
portanto, os aproximamos, ainda que por abordagens
diferenciadas. Para eles, ndo é uma questdo somente de
conhecimento envolvido, mas do uso desse conhecimento de
modo intencional.

Introduzido por John Romero (famoso game designer ¢
programador das séries Doom e Quake) em prefacio que
destaca do livro sua importancia por lidar com a jun¢do entre
arte ¢ oficio ao se tratar da criagdo e desenvolvimento de
jogos, Shuytema, profissional de renome na industria de
jogos, direciona seus leitores em 17 capitulos, divididos em 3
partes, pelos principios organizacionais de um produto de alta
complexidade que ¢ o jogo eletronico.

Na primeira parte do livro, Schuytema propde a
construgdo de “uma base solida sobre a qual crescer”
(SCHUYTEMA, 2010, p.1). A analogia que ird seguir nos
capitulos iniciais, do jogo como uma obra de arquitetura ou
engenharia e seus desafios de intengdo prevista, tem no
preambulo a analogia do design como uma planta baixa que
permitira a equipe de desenvolvimento se esmerar em algo
definido. Assim como ¢é possivel construir uma casa sem
plantas de construcdo, ¢ possivel elaborar um jogo sem
design. No entanto, o preco a pagar pelos erros, em ambos 0s
casos, € custoso caso O processo nao seja organizado.
Schuytema defende, portanto, que toda acao de produgao
deve ser amparada em definigdes prévias de um individuo
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responsavel pelo projeto do jogo como sistema que gera
experiéncias em jogadores, ou seja, o game designer.
Schuytema, portanto, cobre a definicdo de design de jogos,
do que faz um designer de jogos, como o individuo que deve
se portar diante de uma pesquisa introdutoria e lidar com a
criatividade, além de suas responsabilidades em termos de
documentacdo do processo e do uso de ferramental
especifico.

Na segunda parte do livro, Shuytema considera que o
treinamento basico do game designer esta concluido. Com
conhecimentos solidos conquistados, segundo o autor, sera
possivel a introduc¢dao de conceitos aprofundados de regras,
percepgao, desafios, risco, recompensa e falha. De modo
conjuntivo, a segunda parte trata de uma no¢ao mais ampla
do ato de jogar que nos jogos eletronicos ¢ entendido como
gameplay (cuja tradugdo ao portugués estd erroneamente
atribuida a palavra jogabilidade).

Enquanto Schell (2010) lida com perspectivas
diferenciadas para compreensao inaudita dos jogos em suas
“lentes”, Schuytema (2010) fia-se no conceito de “adtomos”
do jogo: partes fundamentais que devem ser operadas para
que a obra, como produto complexo que €, possa fornecer ao
jogador o conteudo intrinseco da melhor maneira possivel.
Schell (2010) admoesta-nos com as suas “lentes” de modo
interrogativo-reflexivo. Schuytema (2010), por sua vez,
compreende os “atomos” do jogo de modo explanativo-
operativo. Contrastes a parte, tanto uma observagao quanto a
outra lidam com uma perspectiva do jogo como resultado de
um método, que pode ser administrado pela feitura de
perguntas para condicionais, constantes e variaveis, como
para decupagem da interagdo em moddulos interiores.

Ao término da segunda parte, Schuytema conclui sua
exposi¢ao sobre os atomos do design de jogos e nos introduz
na terceira e ultima parte de seu livro, o design de games no
mundo real, no qual tomamos contato com os pragmatismos
da tecnologia de modo ativo. Novos dtomos sdo adicionados
a molécula que se tornou o game design ¢ o convite ¢
mediado pela produgdo de um jogo, o Eye Opener, que serve
ao projetista como “caixa de areia” para o tinkering
caracteristico da profissdo. Enquanto na se¢dao dois o leitor
lida com aspectos psicologicos e dramaticos da composi¢cao
de jogos eletronicos, na terceira e ultima parte o jogador se
depara com “questdes mais praticas nas trincheiras do design
de games” (SCHUYTEMA, 2010, p. 219)

2.0 termo tinkering, para o qual ndo encontro similar em portugués que
Ihe sirva de sentido exato além de “manipular livre e casualmente”, ocorre
principalmente nas brincadeiras tipicas das criangas diante de pecas de
coisas desmontadas.
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Na terceira e ultima parte do livro, o autor apresenta a
relacao integral entre usuario e sistema de jogo presentificada
pela interface do mesmo. Ainda que prevendo interface de
modo superficial (com o perdao do trocadilho), Schuytema
concebe planejamentos orientados por atomos de modo a
garantir ao designer controle do que acontece no processo de
entendimento das regras do jogo ¢ de modo a garantir ao
jogador informacdo do que acontece no processo de sua
interagdo com o jogo. De forma tutorial, o autor considera
nocoes mais ergondmicas do que subjetivas, provendo o
neofito ao design de jogos de conhecimentos basicos acerca
do assunto, passando em seguida a discorrer sobre as
interfaces graficas de modo mais generalista. Com isso,
espera que o leitor seja habil em apropriar-se de softwares e
depois decompor a interface a ser trabalhada em informagdes
hierarquizadas e graduadas segundo aspectos ndo apenas
funcionais mas principalmente estéticos. Além da questdao
interfacial, o autor pondera sobre o gerenciamento de
inventarios ¢ aditivos, a concep¢ao ¢ ere¢ao de ambientes
voltados para o jogo, seus enigmas e seus conflitos. O autor
ainda destaca a importancia do fluxo para o projeto de
missdes, cenarios e campanhas das partidas e identifica na
contacgdo de histérias uma atencgao especial por parte do autor,
desde simples momentos de didlogos a sequéncias
roteirizadas de maior complexidade.

Schuytema encerra o livro convidando o leitor a praticar
suas habilidades recém-adquiridas para criar portfolio e entrar
nos negoécios de modo profissional. Para isso, o autor
preconiza que o leitor engajado continue estimulando-se e
ampliando seu repertorio, colocando-se ativamente em
comunidades na Internet e assim, divulgando seu trabalho e
suas realizagdes: “Vai levar tempo, paciéncia e resisténcia,
mas, se trabalhar arduamente, o futuro sera brilhante”
(SCHUYTEMA, 2010, p.432).
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Os métodos de Fullerton

A publicagdo Game Design Workshop (2008) de Tracy
Fullerton se alinha com o de Salen e Zimmerman no que
tange a relacdo complexa entre fundamentacdo e uso de
conhecimentos. Se por um lado se apresenta com um livro
completo em termos de questdes conceituais acerca da
criagdo e desenvolvimento de jogos, por outro lado, apresenta
também uma infinidade de tarefas a serem testadas com jogos
existentes ¢ em jogos ainda a realizar. Cabe ao leitor certa
paciéncia no entanto, pois como no livro de Salen e
Zimmerman (2003), o excesso de informagdes e a agilidade
na qual a mesma o remete de um lado ao outro pode assustar,
ainda que o texto seja claro ¢ muito objetivo. Ao longo de
470 paginas, com a ajuda de Christopher Swain e Steven
Hoffman, a autora de renome internacional como game
designer investiga as bases de concep¢ao ¢ criagdao de jogos,
seu projeto e desenvolvimento ¢ o empenho necessario ao
leitor para trabalhar profissionalmente como game designer
para a industria do entretenimento. A cada término de
capitulo, concluindo a exposi¢do, a autora apresenta a
perspectiva de design de jogos com nomes conhecidos do
setor do entretenimento digital, cujas palavras fazem do livro,
além de um guia, um valioso documento de testemunhos de
notaveis.

O livro ¢ dividido em trés partes. Na primeira parte,
lidando com o basico em termos de defini¢do e estrutura, a
autora apresenta o papel do game designer no processo de
elaboracdo da obra, a estrutura dos jogos e seus elementos
formais, dramaticos e dinamicos.

Na segunda parte, a autora debruga-se no modus
faciendi dos jogos, apresentando nos capitulos desde a
fundamenta¢do teorica da conceituagdo, passando pela
prototipacdo (analdgica e digital), procedimentos de teste,
funcionalidade, completude e balanceamento e, por fim,
discorrendo sobre diversdo e acessibilidade.

Na terceira e ultima parte do livro, Fullerton (2008)
investiga a estrutura das equipes de producao, e os estagios
de desenvolvimento, a documentacdo e sua importancia para
o método e conclui analisando a industria do entretenimento e
as formas como as ideias do leitor podem ser apresentadas e
vendidas para investidores publicadores.

Como considera Tracy Fullerton, ¢ preciso defender
uma abordagem ludocéntrica para o projeto de jogo, no qual
o mesmo ¢ fruto de incessantes revisdes iterativas sem as
quais o projeto dificilmente alcanca a realizacdo. “Um
continuo e iterativo processo de teste de jogo, medindo e
revisando ¢ o caminho para se evitar o jogo de vagar sem
rumo ao longo do arduo processo de desenvolvimento”
(FULLERTON, 2008, p.248). Inovacdo, portanto, ¢
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decorréncia de um pensamento criativo, movido pelo
empenho em se esgotar do sistema ludico aquilo que lhe ¢
conveniente e ordindrio por métodos de aprimoramento.

Os desafios de Brathwaite e Schreiber

Em Chalenges for Game Designers (2009), Brenda
Brathwaite e Ian Schreiber consideraram as relevancias de
pensamentos e praticas de técnicas que vao além do suporte
eletronico. Como jogos eletronicos representam atualmente o
estado da arte daquilo que se espera ser “interatividade para o
divertimento”, ¢ comum que a literatura apresentada faga uso
excessivo de instrugdes para praticas em sistemas
automaticos, como vimos no texto de Schuytema (2010).
Longe disso, os autores preferem objetivos desafios de
projeto de jogos analdgicos para garantir em seus leitores as
competéncias intelectuais necessarias para que se tornem
habeis game designers.

Indicado sobretudo para professores que lidam com o
assunto ¢ entusiastas que desejam se aprofundar na matéria, é
da literatura apresentada até aqui, o mais didatico. Dividido
em cinco partes, busca apresentar os conceitos fundamentais
sobre a criagdo ¢ o desenvolvimento de jogos, consoantes
com definicdes e restrigdes bem caracteristicas, além de
apresentar ao término de cada capitulo, a partir do segundo,
desafios que colocam sob os holofotes a teoria apresentada
até entdo. A primeira parte do livro (Building Blocks) da
conta do que os leitores podem perceber como “basico”: o
que € um jogo sob a perspectiva de quem o faz, em defini¢oes
amplas, ¢ quais elementos os compdem (que assim como
Schuytema (2010), os autores chamam de ‘“4tomos”). Os
autores abordam questdes sobre quebra-cabecas e suas
relagdes com os espagos do jogo e sua progressiao e,
sobretudo, como jogos podem ser convertidos de existéncias
digitais a analdgicas (ou fisicas, como preferem chamar) para
destacar seus aspectos interativos.

Na segunda parte do livro (Chance and Skill), os
autores cobrem os fundamentos da aleatoriedade nos jogos
contraposta as estratégias e habilidades dos seus jogadores.
Discorrem sobre diferentes mecanicas € como seus projetos
devem antecipar as decisoes do jogador, sempre motivado
por suas habilidades estratégicas para promover as escolhas
interessantes que os jogos preconizam. Ao término desta
parte, ha consideragdes sobre o necessario equilibrio entre
aquilo que ¢ fortuito e aquilo que ¢ desempenhado por
vontade, conforme a audiéncia a ser alcancada com o
produto.

Na terceira parte do livro (Writing Game Concepts), 0s
autores discorrem sobre as propostas de um jogo e a prévias
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que antecedem sua produgao, como o conhecimento esperado
de uma determinada propriedade intelectual (/P), a atuacao
nas sequéncias de determinados produtos ¢ a importancia de
se produzir jogos com um publico-alvo de mercado em vista.
Ao término desta parte, os designers sdo apresentados a
nocoes sobre géneros, narratividade e seus métodos, além de
situacdes e personagens constituidos por mecanicas em
enredos.

Na quarta parte do livro (Additive and Subtrative
Design), os autores ponderam sobre resultados de projetos e
as necessidades de pareceres sobre o que ¢ intencionado e o
que ¢ constituido sob o viés do mercado e da experi€ncia
sobre 0 jogo. Consideramos a parte mais instigante do livro,
pois cobre de modo bem objetivo que a realidade da
producao apresenta visdes dispares e a sobrevivéncia do jogo
em sua estrutura reside em adicionar ou subtrair elementos,
ou seja, em sua edi¢ao considerado o contexto. Concluindo a
secdo, os autores apresentam suas ponderagdes sobre jogos
para multiplos jogadores (multiplayer) em suas distingdes por
tipo de jogo, tempo e tecnologia empregada; além de
assuntos relacionados a esse tipo de envolvimento por
jogadores.

Na quinta e ultima parte do livro (Special Topics), os
autores trazem suas impressodes e experiéncias de mercado no
que tange a interface e a experiéncia de uso, como jogos
podem ser percebidos como forma de arte expressiva e
ferramental para a educacao formal ou o treinamento de
profissionais; discorrem sobre o fenomeno dos jogos casuais
e suas caracteristicas, e concluem apresentando aspectos e
estratégias de producdo de jogos para redes sociais: ainda que
novidade promissora por ocasido da publicagdo, hoje um
tema deveras polémico devido ao estouro de algumas bolhas
comerciais:

Prever o futuro dos jogos para redes sociais parece
impossivel, e assim serd. No entanto, como
Costikyan'® suspeitou que os jogadores retornariam
ao padrao de uso multiparticipado, também as redes
sociais os permitem retornar a verdadeira natureza
social, enquanto virtual.'*

(BRATHWAITE & SCHREIBER, 2009, p.291).

'® Conforme destacou Greg Costikian em seu artigo de 1994 | have no
mouth and | must design (COSTIKYAN, 2002), jogos eletrénicos para
apenas um jogador seriam aberragdes historicas, e portanto, deveriam ser
contornaveis pelas novas tecnologias.

1 Predicting the future of social networks seems impossible, and it may
very well be. However, just as Costikyan suspected that games would
return to their multiplayer norm, likewise, social networks allow them the
opportunity to return to their truly social, if virtual, nature. (no original em
inglés).
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Constatacoes sobre o design de jogos

De modo resumido, percebemos que a principal literatura
internacional de referéncia na disciplina de producao de jogos
se alinha nas seguintes consonancias:

e A realiza¢do de um jogo nao ¢ uma
atividade que demanda conhecimentos
prévios de profundidade: sera designer de
jogos quem assim se declarar, mas sera
reconhecido designer de jogos somente
quem assim agir.

e Sejam excessivamente técnicos ou
tecnologicos, quaisquer jogos podem ser
previstos por instrumentos mais simples e
menos automaticos em certo grau de
expectativa de seus criadores.

e Ha necessidade de muita pesquisa para se
abracar diversas possibilidades de jogo,
sendo seu design fruto da ateng¢ao por
aspectos restritivos.

e Ha necessidade de muita produgao para que
haja exceléncia na criagdo e no
desenvolvimento de jogos por parte de seus
autores. A pratica ruma em direcdo a
perfeicao.

Conforme a literatura especializada nos permite tais
constatagdes, tomamos por verdadeira a compreensdo de um
espago para o Design como campo de atuagdo capaz de
garantir um fluxo continuo de ideias em concretizagdes
interativas e destas, em produtos a serem promovidos
segundo os interesses de seus produtores conforme a sua
interdisciplinaridade.

O Design, ainda que em amplo aspecto definitdrio,
pode ter papel central e catalizador junto ao eixo produtivo de
jogos, uma vez que satisfaz as expectativas de seus atores no
que tange aos conhecimentos metodoldgicos inseridos em
uma abordagem produtiva, seja no momento de criagdo, seja
no momento do desenvolvimento. Segundo Chagas (2009,
p-25), quando Baxter (1998) considera uma metodologia de
projeto ele “enfatiza a importancia das etapas de
planejamento das fungdes de geréncia e controle de qualidade
no processo de projeto e desenvolvimento”. Assim,
constatamos com Chagas (2009) que:
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Ao considerarmos o jogo como um produto
[industrial] e aplicarmos ao seu projeto uma visdo de
Design, verificamos que as especificidades do
projeto de um jogo eletronico em relagdo a outros
produtos ocorrem muito mais no nivel técnico de
especificagdo do mesmo, e ndo no ambito
metodoloégico do  processo de projeto e
desenvolvimento.

(CHAGAS, 2009, p.27)

Quanto a disciplinaridade necessaria para sua execucao
projetual, Heckhausen (1972, p.83-90) anuncia sete critérios
para a caracterizagdo de uma determinada disciplina como
cientifica de modo a distingui-la das demais:

1. Dominio material

Dominio de estudo

Niveis de integracdo tedrica
Meétodos proprios
Instrumentos de analise

Aplicagdes

N kD

Contingéncias histdricas

Ao considerarmos o design de jogos como
especialidade de wuma disciplina cientifica, verificamos
paralelismo com os sete critérios: primeiro, ha a constituicao
de um conjunto de objetos do qual se ocupa; segundo, ha um
angulo especifico do qual se delimita seu dominio material;
terceiro, ha conceitos fundamentais integrados com conceitos
unificadores; quarto, ha aprendizado na transformagao de
fendmenos apresentados; quinto, leva-se em conta estratégias
logicas, matematicas e constroem-se modelos; sexto, ha
excessivas instancias de aplicabilidade e sétimo, ha memoria
€ reportagem.

Boisot defende disciplina como estrutura, “aquilo que
designa um sistema no qual se reconhece uma organizagao ¢
no qual a soma de suas partes nao coincide com sua
totalidade” (BOISOT, 1972, p.90). Portanto, tomando como
imprescindivel a presenc¢a da competéncia metodologica do
Design na instauracdo de projetos de jogos e considerando do
conhecimento os pontos apresentados pela literatura de
producao de modo interdisciplinar (tradicional, perspectiva,
atdmica, metodologica e desafiadora); acreditamos que
compete ao designer de jogos providenciar experiéncias em
um contrato tacito do jogador com a obra que produz. Petry
& Petry (2012, p.11) assim colocam e traduzo: “Ainda que
cada jogo ¢ projetado almejando certa possivel experiéncia,
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ndo € a experiéncia em si. A experiéncia apenas ocorre
quando o jogador interage com o que foi projetado”."”

Tais experiéncias sdo fruto, portanto, do empenho do
labor do designer. E mesmo que de longa data ainda nao
tenhamos conseguido expressividade de produgdao local,
conforme nossa autonomia ¢ nosso perfil profissional se
configuram ¢ sdo percebidos por sua importancia, podemos
realizar mais e qualitativamente, no futuro... Dados a
contemplagdo ¢ o entendimento do atual panorama do

processo produtivo de jogos no pais.

1 “Although each game is designed aiming at a certain possible

experience, it is not the experience itself. This experience only happens
when player interacts with what was projected.” (no original em inglés)
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Panorama do processo produtivo
de jogos eletrénicos no Brasil

Succe,ss is a science:
if you have the conditions,
you get the result.

Oscar Wilde

Discorremos, no presente capitulo, sobre a situa¢do presente
do mercado de jogos eletronicos, que ja hd alguns anos tem
sido interesse de investigagdes diagnosticas quanto a suas
origens e possiveis desenvolvimentos enquanto processo
produtivo.

Lembro-me das palavras de Jorge Valardan, em uma
reunido de nossa empresa Donsoft Entertainment, de forma
muito nitida e agora ainda mais esclarecedora diante de
minha tese: vivemos no Brasil uma cultura de alfaces e
mangas. Enquanto uns muitos apostam em alfaces - cujo
tempo de investimento para posterior colheita se d4 em
curtissimo intervalo e cujo valor de venda se apresenta
reduzido, portanto - outros, poucos infelizmente, apostam em
mangas, cujo tempo de investimento para posterior colheita
desafia-lhes a paciéncia.16 Claro esta que para entendermos as
bases de nossa cultura imediatista, poderiamos recorrer a
nossa histéria comum como nagdo de resolugdes feitas sem o
adequado planejamento. Mas vemos que as decisdes que se
tornaram mais promissoras foram prioritariamente as de
tempos de maturagdo suficientes. A economia presente da
conta de exemplificar a situagdo. Durante a década de 1980,
¢ramos vitimados pelo medo de uma hiperinflagdo
(OLIVEIRA, 2005). Investimentos em pesquisa econdmica
em meados da década imediatamente seguinte garantiram,

'® Apesar do menor retorno, investir em alfaces e ndo em mangas, no
entanto, parece a maioria das pessoas uma atitude mais sensata.
Estamos, como nagédo, mais preocupados em escavar a terra em busca
de bens limitados do que escavar as mentes em busca de futuro ilimitado.
No presente ano, e em muitos anteriores a redagao dessa tese, as agdes
mais valiosas do circo das bolsas de valores s&o justamente a de duas
empresas gigantescas, campeas na arte de escavar a terra e a terra
embaixo de quildbmetros de &gua oceanica. E por mais que isso
desagrade ambientalistas, ndo iremos esperar menos investimento de
pesquisa para irem mais fundo em busca de pacotes de energia
ancestrais. E um fato. Petréleo e minérios serdo como alfaces por muitos
anos ainda.
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pelo menos para as duas décadas posteriores, maior
seguranca aos investimentos internacionais, € assim, uma
melhor  representatividade  nacional nas  decisdes
internacionais.

As mangas chegaram ao Brasil com os primeiros
navegantes, trazidas da India. Mangifera indica. Nem
mangas, nem bananas, nem palmeiras onde cantam sabias sdo
naturalmente nossas, mas foram incorporadas como
patrimdnio nacional pelo uso, da mesma forma que incor-
poramos tecnologias daqueles que passaram por aqui. Para
que possamos emergir como referentes de uma técnica,
acreditamos que precisaremos pensar o conhecimento como
investimento, no custo que demanda, mas sobretudo, no
qualitativo social que retorna. Serd preciso estabelecer raizes
mais profundas que as das alfaces se quisermos auto
reconhecimento, inclusive, na area dos jogos. “[...] o mercado
de games [jogos eletronicos] tem sido objeto de diagnosticos,
articulagdes setoriais, cooperagdo interagéncias, revisdo e
criagdo de mecanismos institucionais tanto por governos
quanto por organizacdes multilaterais” (QUERETTE et alli,
2012, p.13).

Embora ndo parega, ha boas noticias, justamente porque
os principais modelos internacionais de producdo estdo em
crise e, até certo ponto, podemos nos congratular de termos
tomado partido tdo tardio da cosmopolitizacdo do mundo e
seu processo de globalizagdo tecnoldgica. Devemos
conquistar ndo somente autonomia da nossa produgdo de
entretenimento cultural pela investigacdo das novidades, mas
também ensinar aos paises do mundo a “abrasilianar-se”,
recuperando o termo utilizado por Giuseppe Cocco (2009)
que apresenta-nos o Brasil como um ensaio do mundo (ou
devir-Brasil). Mas isso demanda vislumbrar outros horizontes
além dos atuais.

Horizontes da local industria
do entretenimento eletronico

O Brasil € o quarto maior consumidor de jogos eletronicos do
mundo, ficando atras somente da Russia, dos Estados Unidos
da América e da Alemanha. Dos seus aproximados 40,2
milhdes de jogadores ativos, acredita-se que mais da metade
(54%) realmente paga para jogar (NEWZO0O, 2012).

Jogar e produzir jogos, no entanto, sdo atividades
distintas. E ainda que haja um grande consumo, o mesmo ¢
alimentado quase exclusivamente por uma produgdo
internacional. Em suma, jogamos muito, mas fizemos (e
ainda fazemos) poucos jogos.

Para explicar melhor como se deu nossa brasileira
entrada na producdo de entretenimento cultural, inicio com o
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catdlogo de jogos nacionais, langado pelo Gamee (Grupo
Avancado de Multimidia e Entretenimento Eletronico do
Departamento de Comunicagdo e Artes da Faculdade Senac
de Sao Paulo) sob a coordenagdao de Ale McHaddo e
Fernanda Ciancia, em 18 de setembro 2003.

O catdlogo GAMEBRASILIS (2003) teve como premissa
registrar a produgdo de jogos eletronicos desde as primeiras
experiéncias comerciais nacionais em 1983 aos ultimos
lancamentos internacionais da data de sua publicagdo. Ao
todo foram catalogadas trinta e duas obras, divididas em trés
décadas, a comegar por Amazonia, de Renato Degiovani, que
durante quinze anos foi diretor técnico da revista Micro
Sistema, especializada em “microcomputacdo”. Amazonia ¢
um jogo baseado em uma narrativa repartida em nods
decisorios ¢ orientada a texto.”” Com uma informatica
incipiente, coube aos pioneiros produzir seus proprios
experimentos, traduzindo para a maquina o que quer que
fossem, em especial, modelos de entretenimento analdgico
como jogo da velha, damas, batalha naval e xadrez... que iam
parar em revistas especializadas, entre as quais a Micro
Sistema imperava, desde outubro de 1981. Tao logo as
memorias auxiliares expandiram-se, inicialmente com fitas
cassete e posteriormente com disquetes, surge o conceito de
“produto vendavel”, do qual Amazonia é o pioneiro
identificado. Isso coloca Degiovani como nosso Santos
Dummont do entretenimento digital: ndo foi exatamente o
primeiro, pois isso ndo importa, mas foi quem que identificou
no fendémeno uma oportunidade comercial.'®

Podemos tragar paralelos entre nossos valores e as
expectativas internacionais de consumo de conteudo. Ao
apresentar seu primeiro jogo se passando na Amazonia € nao
nas selvas de Guangdong, Sumatra ou Borneo, Degiovani
realiza uma producdo nacional com valores nacionais
reconheciveis, situagdo cuja comparagdo com os dias atuais
fornece as primeiras pistas de nossas faltas mais imediatas
como produtores de conteudo para os jogos eletronicos. Mas
antes de explorar a relacdo valores versus conteudo, €

" Na época de seu langamento, pois o mouse conforme o conhecemos
s0 viria a publico com o Machintosh nos Estados Unidos um ano depois e
no Brasil, com o fim da reserva de mercado com o governo Collor,
dezessete anos mais tarde. Ha versées do jogo modernizadas pela TILT
que ja fazem uso do modelo de interagédo Point’n Click.

'® Interessante pensar na Amazbnia como tematica do primeiro jogo

eletrénico comercial reconhecidamente nacional. H4 uma emblematica em
torno do local que nos é mais caro atualmente. O espago cultural
nacionalista defende que nosso patriménio genético mais variado deve
ser protegido da sanha internacional e de grupos cuja mesquinhez a
querem partilhar transformando seus indios em cobaias de novas vacinas
(ou armas bioldgicas), e seus mananciais aquiferos nos pogos de petréleo
do futuro.

AaMAaZoONIa

Renato Degiovani

Figura 1 - Amazénia, de Degiovani
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conveniente seguir o catdlogo em busca de um relevo sobre o
qual podemos deter nossa atengao:

e Amazoénia (Tilt, 1983)

e Master (ATR, 1995)

e Desafino (ATR, 1996)

e O Enigma da Esfinge (44 Bico Largo, 1996)

e C(asseta & Planeta em Noite Animal (ATR, 1996)
e Curupira (Nixtron Interactive, 1997)

e Guimo (SouthLogic Studios, 1997)

e Incidente em Varginha (Perceptum, 1998)

e Show do Milhdo (SBT Multimidia, 2000)

e (Caxy Gamba encontra o Monstruario (44 Bico Largo, 2000)
e Out Live (Continuum, 2000)

e Taina (VAT, 2001)

e Solaris 104 (Apollo, 2001)

e Micro Scooter Challenge (Perceptum, 2001)

e Hades 2 (Espago Informatico, 2001)

e Putzgrila (Draft, 2001)

e Qual é a musica? (SBT Multimidia, 2001)

e Super Mini Racing (Perceptum, 2001)

e Christmas Magic (Espaco Informatica, 2001)

¢ Big Brother Brasil (Continuum, 2002)

e Vampiromania (Green Land Studios, 2002)

e No Limite (Continuum, 2002)

e Trophy Hunter (SouthLogic, 2002)

e Aventura na Selva (Shape CD, 2002)

e Xuxa e os Duendes (Continuum, 2002)

e Jogo do Banquinho do Raul Gil (Rede Multimidia, 2002)
e Big Brother 3D On-line (Green Land Studios, 2003)
e Impacto Alpha (Oniria, 2003)

e Fut Sim (Jynx Playware, 2003)

e Matchball Tennis (Espago Informatica, 2003)

e Smilimgiiido (Continuum, 2003)

e Deer Hunter 2004 (SouthLogic, 2004)

Lista dos 32 jogos apresentados no GAMEBRASILIS (2003)
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Dos trinta e dois jogos eletronicos elencados no
catdlogo GAMEBRASILIS, em 20 anos, 24 pertencem ao
intervalo entre 2000 e 2004 (Grafico 1). Em apenas quatro
anos a explosdo produtiva corresponde a 75% da produgao
nacional total, segundo o catdlogo que, para fins de curadoria,
levou em conta dois principais aspectos presentes nos jogos
eletronicos de entdo: comercializagdo no varejo e vida til."”

Ano Producao
1983 1
1984-1994 0
1995 1
1996 3
1997 2
Grafico GAMEBRASILIS 1998 1
1999 0
2000 3
2001 8
2002 7
2003 5
2004 1
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.
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Grafico 1 - Distribuigdo de produgao de jogos por ano (1983-2004)
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1983
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1995
1399
2000

2001
2002
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O catalogo ndo cobre jogos para celulares, modificacdes
em jogos pré-existentes ou obras de arte interativas e jogos
disponibilizados na Internet, em func¢do do aspecto comercial
ja apresentado como eliminatorio. Um vao promovido pela
falta de tais categorias ¢ provavelmente o maior lapso ao se
propor um acervo de um pais tecnofilico como o nosso; pois
na relagdo entre grandes produtores e pequenos produtores,
enquanto os representantes dos primeiros se destacam
tradicionalmente pelo tamanho, os representantes dos
segundos sequer se destacam, ou se conseguem, ¢ pelo
estranhamento de suas acoes.

'® Podemos entender “vida dtil” de um jogo eletrdnico como uma espécie
de “perspectiva positiva de seu valor comercial ou fama”. Desse modo,
mesmo fracassos em vendas podem ser considerados obras importantes,
e em contraste, obras obscuras podem ter tido melhores resultados
financeiros que muitas superprodugdes.
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Na ¢época de publicacdo do GAMEBRASILIS, o pais
contava com um efetivo de empresas de tecnologia ja bem
aparelhado. A Internet comegava a experimentar o poder das
redes sociais pelos blogs ja desde 2000. Sucessos “nacionais”
como Orkut, da empresa americana Google, viriam a
aparecer em janeiro de 2004, tendo sua administracao de
plataforma exclusivamente localizada no pais ja no ano de
2005.*° No ambito dos jogos eletrénicos, no mesmo ano de
2003, consoles como NES (Famicom) e SNES (Super
Nintendo) tiveram suas produgdes oficialmente interrompidas
mundo afora pela empresa japonesa Nintendo, que em
seguida, comprou a gigante japonesa de brinquedos Bandai; a
americana Valve inaugurou a versdo mais estavel de sua
plataforma de venda e distribuicdo comunitiria de jogos
eletrénicos chamada Steamzl; a Sony, lider do setor durante o
ano com seu PlayStation2 apresentou seu primeiro prototipo
do PSP (PlayStation Portable); enquanto a Nokia apostou no
hibridismo celular/console portatil como uma possibilidade
tecnologica para mediar o melhor dos dois futuros
mercados.”

Isto posto, com o universo do divertimento eletronico
na expectativa ansiosa pelo lancamento da nova geracdo de
consoles nos anos subsequentes (Sony PlayStation3 em 2003,
Microsoft Xbox360 em 2004 e Nintendo Wii em 2006) e com
o mercado do entretenimento doméstico internacional
girando somas biliondrias, ndo ¢ estranho que empresarios
nacionais tenham desejado profundamente participar do
processo. Assim, o ano de 2003 pode ser considerado
oficialmente como o langamento do nosso pais em uma
corrida de criagdo e desenvolvimento de jogos eletronicos
com vistas ao mercado internacional de tecnologias de
ponta.23

No entanto, as empresas capacitadas a responder pela
tecnologia necessaria para produzir um jogo eletronico para
determinado console ndo eram igualmente aptas a responder

% Dados da Alexa (www.alexa.com) de 13 de abril de 2010 colocam a
rede na seguinte distribuicdo demografica: Brasil, com 48,0% do total de
usuarios, seguido da India, com 39,2%. Norte-americanos detém apenas
2.2%.

z Hoje com um acervo de 1.100 titulos e 25 milhdes de usuarios

cadastrados controlando cerca de 70% do mercado internacional de jogos
eletrénicos.

2 Dois anos depois de langado, o N-Gage foi reformulado em uma série
de projetos de smartphones. E seu contexto de hibridismo dispositivo
fracassou naquilo que o iPhone hoje domina como conceito.

B 0 fato de o catalogo contar com uma curva descendente e ndo
ascendente de produgdo se deve, provavelmente, ao fato de projetos
lancados em 2004, posteriormente a publicacdo, ndo figurarem na
mesma. Isso demonstra a fragilidade do setor em termos nacionais pela
caréncia de registros oficiais e reportagens de produgéo.
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pela burocracia necessaria para convencer patrocinadores em
manter um projeto comercial desejado, estabelecendo a
realidade que ainda hoje vigora, uma década depois, na qual
acabamos por nos tornar, como produtores, relegados a
plataforma dos computadores pessoais e celulares. No
catdlogo GAMEBRASILIS, nenhum dos jogos eletronicos
relacionados conquistou o publico por meio de um console.**
Conforme destacam Querette et alii (2012, p.15), embora
existam diversas propostas de subdivisdo da industria em
segmentos, 0s cinco principais seriam os seguintes:

1. Consoles (dedicados)

2. PC offline (ndo conectado a rede)

3. Dispositivos Moveis (telefonia ou dedicados)
4. Jogos Online Multijogadores (por assinatura)
5

. Jogos Online Casuais (em redes sociais
especialmente)

Tais segmentos sdo amparados na produgdo de seu
conteido por um conjunto de publicadoras (publishers),
distribuidoras, varejistas e fornecedores de equipamentos e
acessorios. Por isso € tdo importante aos formuladores de
politicas publicas orientadas ao progresso do setor a atencdo
nido somente na variedade de atores envolvidos, mas
principalmente, na diferenca de producdo nos meandros da
cadeia.

Segundo a ESA (2012) (Entertainment Software
Association), o consumo de entretenimento eletronico sé nos
Estados Unidos totalizou 24,75 bilhoes de dolares, sendo 2,62
bilhdes em acessorios, 5,59 bilhdes em equipamento e 16,54
bilhdes em conteido. Em termos mundiais, os valores sao
astrondmicos, ¢ segundo a consultoria Gartner, o consumo
alcangard em torno de 112 bilhdes de dodlares até 2015
(WEBER, 2011), impulsionado por novos modelos
comerciais e a popularizacio de dispositivos como
smartphones ¢ tablets. E além, deve aumentar ainda mais nos
anos seguintes, tdo logo mercados emergentes comecem a se
enquadrar nas perspectivas comerciais das principais
empresas do setor, a saber, Sony, Nintendo, Microsoft, Apple
e Valve, transformando profundamente o modo como os
jogos eletronicos sdo produzidos, comprados e integrados na

# 0s jogos Mobénica no Castelo do Dragdo (TecToy, 1991), Turma da
Mbénica em O Resgate (TecToy, 1993), Geraldinho (TecToy, 1994) e
Sapo Xulé e os invasores do brejo (TecToy, 1995) para o console Master
System nado sao representativos pois sdo modificagbes de jogos
japoneses originais Wonder Boy in Monster Land (1987), Wonder Boy Il -
Dragon’s Trap (1993), Teddy Boy (1986) e Psycho Fox (1989),
respectivamente.
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sociedade de consumo, mesmo com a adversidade do
mercado informal de copias ndo autorizadas.

Como apontado por Renato Degiovani (2012), a cultura
dos jogos eletronicos do Brasil pode ter adquirido o seu perfil
devido ao insucesso de planos econdmicos e da
informalidade da distribuicao, a mesma que permitiu a ele e
outros pioneiros divulgar seus trabalhos na década de 1980.
Portanto, o que muitos veem como algo negativo, ou seja,
nossa incapacidade de convencer estrangeiros a assumirem
projetos de vulto no Brasil, veio a se tornar nosso maior
trunfo, pois obrigou-nos a pensar em solugdes diferenciadas
de producao e publicacdo, muitas das quais, atualmente, estao
sendo irradiadas para estiidios americanos e europeus por
meio de nossos “talentos exportados”.”

A industria de jogos eletronicos se posiciona na
“intercessdo entre os setores de tecnologia da informagdo e
comunicagdo (TIC), de entretenimento e midia e de bens
culturais ou industria criativa.” (QUERETTE et alii, 2012,
p-15). Tomemos como principal exemplo a Coréia do Sul,
que conquistou notoriedade unanime na esfera dos jogos de
participagdo massiva com seus MMORPGs (Jogos
Multijogador Online Massivos de Interpretacdo de Papéis),
devido a anos de investimento tecnologico em
telecomunicagdo e sistemas de redes capazes de fazer do
assunto uma espécie de esporte nacional.”® O que seria um
problema de hiperpopulagdo de talentos concorrentes, foi
visto pelo governo como uma oportunidade de inovagdo de
arco internacional, da qual muitos projetos de jogos massivos
se beneficiam. Conforme destacam Querette et alii:

O mercado online se expande devido a rapida melhoria
das comunicagdes [..] que vem favorecendo o
crescimento de jogos multiplayers [multijogador]
massivos (MMOG) e casuais ¢ o surgimento de novos
modelos de negbcios baseados em microtransagdes e
freemiuns.

(QUERETTE et alii, 2012, p13)

E importante que nos brasileiros também comecemos a
lavrar a nossa boa terra para plantar nossas previamente

anunciadas e metaforicas mangueiras de inovacao. Como

% 0O termo correto seria “Evasdo de Cérebros”, pois como nossos
cientistas, muitos designers, artistas e programadores acabam por aceitar
convites internacionais motivados por reconhecimento estatutario e
melhores condigbes salariais

%0 governo da Coréia do Sul apoia a industria de jogos eletrdnicos por
meio da criagdo do Korean Game Development and Promotion Institute
(KGDI), ¢6rgéo centralizador das politicas de promogédo a industria em
termos de tecnologia, treinamento, desenvolvimento e exportagéo.
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prega Degiovani (2012), precisamos de uma identidade, uma
forma caracteristica de realizar.

A realidade da produ¢do local de jogos eletronicos ¢é
mais complexa do que as especulagdes apontam, pois o
desenvolvimento das empresas de tecnologia para que se
tornem minimamente produtivas esbarra em obstaculos que
estdo posicionados fora de um percurso regular. Trata-se de
uma nova industria, que

[...] enfrenta barreiras relacionadas a conectividade,
ao marco legal, a disponibilidade de profissionais
qualificados, acesso a financiamento, do
desenvolvimento de novos modelos de gestdo e
organizagdo empresarial e das limitagdes na
transferéncia de conhecimento.

(QUERETTE et alii, 2012, p.16).

Nao ¢ uma exclusividade das empresas de tecnologia
lutar solitdrias contra problemas de ordem pratica e
administrativa, com acdes repletas de encargos, taxas e
adversidades legais que emperram a formalizacdo do seu
estabelecimento e a contratagdio de seu quadro de
funciondrios. Talvez mudangas sejam necessarias como um
conjunto de metas a serem alcancadas por uma entidade
representativa.  Talvez resida no  compartilhamento
tecnologico sem O6nus ou bonus capital das partes, a solugao
para uma maior competitividade internacional ou mesmo para
a exploragdo de um gigantesco mercado interno. Para que
possamos investigar algumas ideias devemos nos afastar dos
preconceitos de uma visao local inspirada pelo monolitismo
do pensamento de consumo caracteristico do século XX, o
que hoje pode dar vez e voz aos argumentos que apontam no
sentido inverso ao corporativismo centralizador.

A OECD (2005, p.29) acredita que a maioria das
empresas de games [jogos eletronicos] precisa [se]
desenvolver de um mix de modelos de negbcios que
inclui propaganda, servigos Premium [sic] e servigos
de suporte ao usuario para aumentar suas receitas.

(QUERETTE et alii, 2012, p.14).

Se nossos métodos de produgcdo e publicagdo até o
momento foram apreendidos de modo assistemadtico, por
tentativas e erros, como podemos ser postos a prova pelo
modelo internacional vigente e pela situagdo circunstancial?
As politicas de desenvolvimento do setor no amplo espectro
nacional de oportunidades, se fiam em literaturas que
apontam para duas abordagens bdsicas: a primeira, daria
conta de considerar quaisquer programas ao escrutinio das
Falhas de Mercado e a segunda, do Fomento a Inovacao
(QUERETTE et alli, 2012, p.14). Enquanto o primeiro ¢
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criticado por heterodoxos por se tratar de um neoclassicismo
tedrico para um setor industrial caracterizado pelas rapidas
mudangas tecnoldgicas; o segundo prioriza o desempenho
competitivo como motor mais poderoso para mudangas
estruturais. “Por meio de politicas publicas busca-se
fortalecer o processo de aprendizagem nas empresas ¢
instituicdes de ensino e pesquisa de forma a gerar variedades
comportamentais e preservar a diversidade.” (QUERETTE et
alii, 2012, p.14).

Anotemos: Processo de aprendizagem... Diversidade...
No proximo topico, traremos de alguns pontos que podem
contribuir para reflexdes sobre tais conceitos tomando por
base o relatorio do designer de jogos e pesquisador James
Portnow e o relatorio preliminar do Centro de Tecnologia e
Sociedade da Fundacao Getulio Vargas.

O Relatério Portnow: sob um olhar estrangeiro

James Portnow, o produtor e CEO da empresa americana de
publicacao de jogos eletronicos Rainmaker, fez apresentacoes
a convite do Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundacao
Getulio Vargas, ao final de 2009. Segundo consta no artigo
Analysis: Inside Brazil's Video Game Ecosystem publicado
no dia 20 de janeiro de 2010 na revista eletronica
especializada em investigagdes e mercado de jogos
eletronicos Gamasutra (Www.gamasutra.com), sua acao nao
se restringiu a uma série de palestras sobre tangencialidade®’
nos jogos eletronicos, mas a uma “missdo de
reconhecimento” do que se passava no Brasil em termos de
producao e distribui¢do de jogos eletronicos. De certa forma,
o resultado da visita de James Portnow ao pais colaborou
para um retrato 3x4 do contemporaneo devir-Brazil de
Giuseppe Coco (2009): se o mundo esta virando o Brasil, que
se aprenda com os “brasileiros profissionais”.

Em entrevista, Portnow™ (2010) se mostrou muito
empolgado com sua primeira visita ao Brasil por diversos

# Termo particular usado por Portnow para o que o educador canadense
George Siemens considera Conectivismo e o pensador russo Lev
Vygotsky considera Teoria da Atividade.

B Um pouco mais sobre o norte-americano de Seattle: James Portnow
atuou como game designer do jogo eletrénico de grande repercusséo Call
of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward, 2007) e junto com Daniel Floyd
e Alisson Theus apresentam semanalmente na forma de desenhos
animados episodios do Extra Credits, série de animagdes instru-
cionais/documentais sobre suas investigacdes de jogos eletrbnicos em
termos culturais, comerciais e artisticos. A série pode ser acompanhada
na revista eletrbnica The Escapist. Por conta de suas caracteristicas
opinibes sobre jogos eletrbnicos, além de professor adjunto no
Departamento de Design de Software para Jogos e Produgéo da DigiPen
e autor para diversas publicagdes referenciais como Edge, Game Career
Guide e a ja citada Gamasutra, o norte-americano foi palestrante de
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motivos. Conforme também salienta em artigo publicado na
revista eletronica Gamasutra, ele observou que seu
(des)conhecimento sobre o pais era compartilhado com
muitos outros produtores: O texto completo do relatério
Analysis: Inside Brazil's Video Game Ecosystem ¢ dividido
em trés segmentos, a partir dos quais o autor nos apresenta
um panorama, os obstaculos e as possibilidades de se investir
em jogos eletronicos no Brasil, culminando com sua andlise
critica””. Conforme destaca no preAmbulo, sua tarefa seria
reunir a maior quantidade de fatos possiveis, e o resultado da
viagem resultou em conhecimento, advogado para outros
pelo acesso e autoridade que a revista eletronica Gamasutra
possui junto a area no ambito, sobretudo, internacional.
Considerar o relatério de Portnow como documento critico
nos leva ao ponto fundamental na nog¢ao de producao local:
ainda que seu parecer admita questdes oriundas de uma
observacgdo externa e por vezes indevidamente generalista, as
observagdes sdo tomadas como validas no meio, sejam elas
verdadeiras ou interpretagdes indevidas. Assim, na presente
pesquisa, tomamos como interpretacdo a situacdo de um
produtor internacional experiente que observa e busca
compreender nossa producdo. Talvez assim, possamos
encontrar lacunas a serem investigadas e propostas a serem
valorizadas.

Na primeira parte do relatorio, James Portnow enfatiza
nossa producdo intelectual e democracia, capazes de nos
proporcionar ser a proxima Coreia do Sul. Segundo o norte-
americano, temos uma populacdo suficientemente bem
educada e interessada em jogos para que haja aqui apostas em
infinitas possibilidades, sobretudo, por estarmos a revelia das
tradicdes e problemas que sufocam os mercados ja
superpopulosos. No entanto, avisa aos possiveis investidores
que ha diversos obstaculos para que se estabeleca aqui o
“Mercado Prometido™: a pirataria ¢ enorme, a produgdo ¢
inexperiente, os investimentos sdo inexistentes, a distribuicao
¢ quase impossivel e o governo é ora apatico, ora hostil.*
Mas para Portnow, ou decolamos de vez até a proxima
década ou ha riscos de jamais conseguirmos decolar. O texto
aponta para a necessidade de investidores se sensibilizarem

diversas universidades e eventos mundo afora comunicando sobre jogos
eletrbnicos em abordagem de pesquisa.

2 O sucesso de sua investigacao original no pais deu origem a uma série
de animagbes em 2013, pela equipe do Extra Credits, chamada Global
Games, e pode ser conferida como suplemento atualizado do Relatério
Portnow em <www.youtube.com/watch?v=KnQOjSL2RLwA >

% Concordo com Portnow quando diz que aqui € um lugar perigoso. Hic
sunt dracones, como se poderia ler em uma carta nautica do medievo
alertando sobre os perigos de serpentes marinhas no horizonte
inexplorado.
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com a situagdo ndo por pena ou questdes filosdficas, mas
porque agindo dessa forma, ha um grande retorno
aguardando.

Na sequéncia, Portnow apresenta os terriveis obstaculos
ao desenvolvimento. Primeiro, a pirataria. Embora hd quem
considere esse o maior dos nossos problemas, conforme
veremos adiante, ndo o é. Segundo Portnow, sdo os impostos.

Tenho ouvido desde sempre de outras pessoas da
industria, que o Brasil simplesmente ndo ¢ um
mercado vidvel para venda de jogos, por conta da
pirataria. Nao ¢ verdade. Ndo ¢ um mercado viavel
por causa das taxagdes.”’

(PORTNOW, 2010)

Portnow compara os valores de jogos vendidos em seu
pais com os no nosso e confronta precos duas ou trés vezes
mais caros para os mesmos produtos, argumentando se o
leitor norte-americano compraria jogos eletronicos e os
consoles necessarios para joga-los considerando os valores
exorbitantes envolvidos na escolha. Em outra passagem,
sugere que as redes de comunicagdo estabelecidas em alguns
consoles sequer existem no pais, o que, de certo modo,
justifica o avango da flexibilidade comercial da pirataria,
embora enfatico, a condene.

O investigador apresenta o ponto de outra forma,
conversando com consumidores que afirmaram que
comprariam jogos eletronicos em midias originais caso estas
custassem até 1/4 do valor do jogo original (pois os piratas
conseguem vender jogos por até 1/14 do da midia original).

Ja em se tratando de pesquisas relacionadas ao tema,
pelo menos sob o ponto de vista da cultura e da arte, a nossa
Academia ¢ bem melhor desenvolvida do que a deles.
Portnow ¢ criterioso em apontar o fato, destacando nele um
diferencial positivo ao identificar em sua visita uma
quantidade desproporcional de dedicacdo para quem deseja
observar jogos em perspectivas sociologicas e historicas.*
Desse modo, ¢ comum que diversas institui¢des utilizem
jogos eletronicos como suporte para aplicagdes de
conhecimentos diversos, supondo que o interesse agregado ¢
um aspecto positivo.

¥ “rve long heard other people in the industry say Brazil simply isn't a

viable market for games because of the piracy rate. This isn't true. It's not
a viable market for games because of the tax rate.” (do original em inglés)

%2 Creio que, como nao houve por aqui inicialmente um mercado que
admitisse producgéao direta, os entusiastas em um primeiro movimento de
producdo, se debrugaram sobre a pesquisa cientifica como forma de
aplacar seus interesses particulares. Somente apds encontrar pares na
Academia, se viram motivados a investir no assunto como
empreendedores.
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Infelizmente, em termos educacionais voltados para o
setor, Portnow considera que estamos bem na retaguarda, se
comparados aos norte-americanos. Exceto pelas [entdo]
atividades do estudio da Ubisoft, no sul do pais, em programa
especifico para essa finalidade, ndo ha preparo escolar para
os desafios das profissdes de game designer ou game
developer. Conveniente, pois mesmo para carreiras
tradicionais, nossas escolas ainda se mostram engessadas,
inapropriadas ou simplesmente indiferentes para uma
evolucdo das sociedades baseadas na tecnologia das redes de
conhecimento (TAPSCOTT, 2009).

Longe estd do presente trabalho a elaboracdo de uma
critica sobre o papel da educag¢ao formal ou sua real situacao
social. Mas, segundo Siemens (2005), ¢ notério que revisoes
de objetivo se mostram emergencialmente necessarias, pois
um modelo de educagdo voltado para a industria, ndo mais
condiz com a pos-industrialidade que fragiliza os muros da
tradicdo econdmica. Para que nossos alunos possam competir
contra anos de apatia e falta de investimento,
empreendedorismo e produtividade devem lhes ser instigados
desde os primeiros anos de educagdo formal.

Considerando o papel das universidades, Portnow
(2010) reconhece o esfor¢o de professores e alunos
apaixonados e o crescente nimero de cursos livres e de
contedo programatico voltado para o desenvolvimento de
jogos eletronicos no pais. No entanto, ndo vé€ neles ainda
bons ou satisfatorios resultados praticos, mas imagina que os
mesmos florescerdo nos proximos anos, podendo tornar-se a
espinha dorsal do desenvolvimento da area no pais. Para isso,
no momento, serd preciso vencer desafios impensaveis por
nossos pares nos Estados Unidos, mais uma vez contrapondo
facilidades de integragdo entre producao e distribuicdo deles,
com nossas dificuldades de didlogo entre as diferentes esferas
locais pertinentes a producdo e a distribuigao.

Concluindo sua observagdo sobre os empecilhos para o
desenvolvimento pela Academia, Portnow considera a
auséncia de material didatico, instrumental, tecnologico e
mesmo espacial para que se possa devidamente construir
conhecimento sobre jogos, um sério problema.

Ainda falando sobre educacao formal e seus beneficios,
0 norte-americano relata sua experiéncia com a escola
patrocinada pela instituicdo Oi Futuro. O NAVE (Nucleo
Avancado em Educacdo) ¢ uma parceria entre iniciativa
privada e governo estadual que, aos olhos de Portnow,
representa o futuro.

O Oi Futuro Nave talvez seja o mais notdrio
experimento educacional que ja encontrei. E o fruto
de uma parceria entre a maior empresa brasileira de
telefonia, Oi, ¢ o governo do Rio de Janeiro. O
objetivo do experimento ndo ¢ nada menos que
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preparar estudantes para a cultura tecnoldgica do
futuro.*

(PORTNOW, 2010)

Mesmo internacionalmente, nao ha projeto semelhante
que lhe venha ao conhecimento: alunos de escola publica sao
meritocraticamente permitidos a se entregar em uma
pedagogia voltada para o futuro tecnolégico como
complementaridade de aulas convencionais. O NAVE possui
aparelhagem e arquitetura pensadas para o uso do que ha de
mais moderno em tecnologia informatica, € que permite aos
seus alunos vivenciar em projetos escolares muitas das
tecnologias que lhes chegam como produtos resolvidos,
antecipando-lhes a importdncia do conhecimento para a
constru¢dao de um individuo capaz de promover mudangas em
seu meio. Integrado pelo Colégio Estadual José Leite Lopes,
pela Secretaria de Estado de Educagdo e Cultura, por meio de
parcerias com a Pontificia Universidade Catolica do Rio de
Janeiro e o Laboratorio VisionLab, no NAVE os alunos tem
um horario integral diferenciado para aprender e utilizar
conhecimentos de animagdo, roteirizagdo ¢ programacao de
jogos, em exercicios praticos que podem ser considerados
também por outras escolas como conteido programatico
paralelo ou adicional.

Entdo, como financiar projetos no Brasil...?, pergunta-
nos Portnow, apresentando o que considera nosso maior e
atual obstaculo. Nao ha, salienta, nenhum grande publicador
nacional, e mesmo publicadores ocidentais ou orientais nao
apresentam no pais suficiente disposi¢do ou interesse. Como
financiadores se mostram avessos ao investimento de risco,
principalmente depois do estouro da bolha da Internet na
década passada, e empréstimos bancarios sdo muito altos,
cabe aos desenvolvedores locais contar com 0s proprios
esfor¢os ou de pequenos grupos de investimento privado.

Esta questdo pode apresentar-nos com o maior
obstaculo enfrentado pela industria brasileira de jogos.
Nao hé grandes editoras brasileiras e nenhuma das
grandes editoras, orientais ou ocidentais tem uma
grande presenga no Brasil [...] O capital de risco para
desenvolvimento de jogos ¢ ainda mais dificil de
adquirir no Brasil do que nos Estados Unidos (ndo
encontrei uma Unica empresa desenvolvedora
financiada, e todos concordaram que, desde a bolha das
"ponto-com", encontrar financiamento de risco tem sido
quase impossivel). Os empréstimos bancérios sio

%8 «Oj Futuro Nave may be the boldest educational experiment I've ever
encountered. It is the child of a partnership between one of Brazil's largest
cell phone carriers, Oi, and the government of Rio de Janeiro. The goal of
their experiment s nothing short of preparing students for the
technological culture of the future.” (no original em inglés)
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igualmente dificeis de obter para os desenvolvedores
brasileiros. Todas as empresas que eu encontrei ou eram
autofinanciadas ou suportadas por pequenos apoiadores
privados.*

(PORTNOW, 2010)

Portnow observa que ha pouco suporte governamental,
e quando h4, ¢ restrito a jogos educacionais ou simuladores.
Excetuando-se a empresa gatcha SouthLogic®®, adquirida
pela Ubisoft, e talvez a Tendi Software’, as empresas
nacionais se voltam para jogos menores e orientados para o
mercado de jogos para celulares ou de jogos para
computadores. Enquanto Portnow admite que o mercado de
entretenimento para aparelhos celulares seja dindmico e
maduro como no seu pais, confere ao modelo regras muito
particulares, ndo similares com o desenvolvimento para
consoles de video games, algo habitual na tradi¢do do
mercado por ele defendido.

O cenario de desenvolvimento local também ¢ vitimado
por um excesso de “designers”, fendmeno que Portnow
considera pernicioso para se compreender 0s jogos COmMo
producdo mediada por muitos talentos que se respeitam.

A inddstria brasileira também ¢ atormentada com
muitas pessoas que querem ser designers. A industria
ndo tem maturidade o suficiente para estabelecer o
designer como um trabalhador autébnomo. Em muitas
das equipes que encontrei, a maioria dos membros da
equipe participaram do game design (com talvez um
designer apontado como o lider) e, enquanto eu acredito
que todos devem ter alguma participacdo, este "projeto
por comité" leva a enormes quantidades de assustadores
escopos ¢ a falta de uma visdo clara e unificada.’’

% This question may present us with the biggest hurdle facing the

Brazilian games industry. There are no major Brazilian publishers and
none of the major Eastern or Western publishers have a large presence in
Brazil (...) Venture capital for game development is even more difficult to
acquire in Brazil than in the United States (I did not meet a single venture-
backed developer, and all agreed that since the dot-com bubble, finding
venture has been nearly impossible). Bank loans are equally difficult to get
for Brazilian developers. All of the companies | encountered were either
self-funded or backed by small private angels. (no original em inglés)

% Produtora do jogo simulador de caga a veados Deer Hunter de forte
apelo ao publico canadense e norte-americano.

% Produtora de jogos para o console de video game da Microsoft Xbox
360 em sua rede online Live.

%" The Brazilian industry is also plagued with too many people who want to
be designers. The industry there hasn't coalesced enough yet to establish
designer as a separate job. In many of the teams | encountered, most of
the team members took part in the design (with perhaps a designated
designer as the lead) and, while | believe everyone should have some
input, this design by committee approach leads to massive amounts of
scope creep and lack of a clear and unified vision. (no original em inglés)
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(PORTNOW, 2010)

Pior do que isso, diz, ¢ quando a funcao de projetista de
jogo ¢ compartilhada por todos os membros da equipe de
desenvolvimento, dando origem, quando possivel, a
resultados  assustadoramente  desestruturados,  sobre-
carregados, confusos ou com conceituagao conflitante. Falta-
lhes unificagdo, justamente pelo fato de o projeto e seu
responsavel nao se admitirem como uma necessaria
responsabilidade. Ele acredita que o fato ¢ algo que ird se
evidenciar ainda mais e se corrigir naturalmente, mas até que
isso aconteca, os projetos estdo fadados a falta de unificacao.

Ha ainda, prosseguindo, uma caréncia na manutengao
de talentos. Muitos dos que se especializam acabam por
conquistar notoriedade suficiente para se lancarem no
mercado internacional, levando consigo know-how e nao
trazendo experiéncias a serem compartilhadas, pois
geralmente ndo retornam para seu pais de origem.

Por isso, o que Portnow acredita ser positivo na
situacdo ¢ o que consideramos como um dos pontos mais
delicados: nossos ganhos ndo se equiparam aos de
profissionais internacionais com muitos anos de experiéncia,
embora possamos, sem maiores problemas, fazer exatamente
0 que eles fazem, ou muito melhor ou muito mais rapido.
Mas, a0 mesmo tempo, todo o investimento na industria
local, devido as taxas e encargos, reduz a metade o retorno
esperado. Enquanto se gasta 14 fora, usando nossos
profissionais, metade do valor que seria investido localmente,
aqui se gasta o dobro para se investir na vinda de
profissionais gabaritados. S6 isso ja esclarece parte das
dificuldades de os estidios internacionais se posicionarem
aqui sem facilidades econdmicas e/ou incentivos fiscais.

Concluindo o conjunto de obsticulos ao desenvol-
vimento da drea no pais, James Portnow aponta a nossa falta
de homogeneidade de distribuicdo de produtos. Segundo ele,
nao ha uma politica empresarial organizada.38 Portnow, além
de feiras populares, visitou 31 lojas no pais, identificando
diferentes proprietarios, controles de estoque, apresentacao
em vitrines e formas de pagamento. Nao ha, segundo ele,
nenhuma grande rede de distribui¢do exclusiva de jogos no
pais, sendo a maior das redes locais a Saraiva Megastore
(www.saraiva.com.br), que ndo vende exclusivamente jogos
e portanto, sequer usa isso como diferencial de publicidade.

%8 Cabe lembrar que a fundagdo da ACIGames (Associagao Comercial,
Industrial e Cultural das Empresas de Jogos Eletronicos de Uso
Doméstico do Brasil) € posterior ao relatério, embora até o presente
momento, além do polémico movimento Jogo Justo, nada tenha ainda
sido apresentado como proposta de mudangca para a mentalidade de
alguns comerciantes e politicos.
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Quaisquer que fossem as criticas a serem feitas aos
distribuidores norte-americanos em sua maior rede, a
GameStop (www.gamestop.com), verdade dita, todos
apresentam um modelo comum de compra e entrega, o que
facilita a geracdo de contratos e logistica de distribui¢do, o
que no nosso pais nao encontra paralelo.

Além da tangibilidade dos produtos, muitos dos
desenvolvedores locais, apesar de conhecerem e participarem
como compradores de redes de distribuicao online com Steam
(store.steampowered.com), Desura (www.desura.com) e
Origin (store.origin.com), ndo sabem como podem ser
representados para terem distribuicdo de suas obras no amplo
mercado norte-americano. Mesmo que o mercado por
prateleiras ja esteja em vias de extingdo, a saida pela Internet
ainda ¢ incipiente no Brasil e desconsiderada como ponto de
partida.  Excetuando-se a loja  virtual = Nuuvem
(www.nuuvem.com.br), faltam canais similares para nossa
propria producdo, a exemplo das plataformas internacionais
supracitadas. Sem isso, continuamente derrapamos no
momento entre a conclusdo de uma obra e sua fruicdo pelo
publico consumidor.

Apesar das dificuldades apontadas, Portnow acredita
que hé varios caminhos para o florescimento de um poderoso
mercado local. Cabe aos atores do processo buscar as formas
de concretizd-lo e, sobretudo, acreditar nesta possibilidade e
ndo esperar que outros acreditem em seu lugar: “Apesar de
tudo 1sso, ha muitas maneiras do Brasil florescer em um
incrivel mercado e em uma poderosa industria de
desenvolvimento” (PORTNOW, 2010).*’

Segundo Portnow, talvez o primeiro e mais Obvio
movimento seria vincular o mercado a uma manutengao
online por meio da rede mundial de computadores.
MMORPGs s3o populares no pais, mas dificilmente
poderiam ser produzidos para equipararem-se  aos
langamentos norte-americanos ou asiaticos. Isso se da devido
a auséncia de conhecimento sobre planos de negdcios que se
apresentem sustentaveis. O caso fatidico do primeiro
MMORPG nacional, Erinia, de 2003, é exemplo de uma
ecologia que detrata quem quer que busque exceléncia
comparativa no setor, tdo somente pelo fato de os maiores e
pioneiros dominarem o processo € o publico. Com o jogo
World of Warcraft (www.wow.com) agora sendo participado
gratuitamente at¢ que o jogador alcance um determinado
nivel, e com uma base de milhdes de usuarios, ¢ dificil que
um langamento nacional consiga ser mais barato que de graca

%9 “Despite all this, there are many ways for Brazil to bloom into an

incredible market and a powerful development industry.” (no original em
inglés)
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e arrecadar jogadores em niimero suficiente para se equiparar
a populacao de um pequeno pais.

Embora sejamos participantes ativos de MMORPGs,
estatisticamente, ndao somos muitos a pagar. Segundo
Portnow, interagem apenas um milhdo e meio de brasileiros
em jogos mais famosos. Outrossim, somos frequentadores
assiduos de servidores piratas de tais jogos, atrds somente dos
russos.*’ Convenhamos, ¢ preciso muita sagacidade técnica
para se configurar e manter um servidor pirata, de modo que
a pergunta que fica é: se o conhecimento permite, porque nao
realizar um produto original? Para Portnow, ainda nao temos
todo o conhecimento necessario, sobretudo administrativo.

A Internet se mostra promissora principalmente por
estarmos cada vez mais conectados. Embora a maior parte do
pais ainda careca do acesso digital, nos grandes centros
urbanos, redes Wi-Fi para Internet de média e alta
velocidades se tornam corriqueiras, ainda que instaveis se
comparadas as de outros paises. Somando ao fato o amplo
estabelecimento de milhares de espacos de acesso pago das
lan-houses e cybercafés, podemos nos considerar uma
populagdo com um significativo acesso digital.41 Se
comparados a outros paises, ganhamos por empenho: ndo ¢
de se estranhar que Orkut (www.orkut.com), Facebook
(www.facebook.com) e Twitter (www.twitter.com), redes
inicialmente voltadas para o publico norte-americano, tenham
sido invadidas por brasileiros.

Além da questdo comercial, Portnow destaca a
importancia de um governo que se mostre preocupado com a
questdo, privilegiando a entrada de estidios internacionais
com isencao fiscal como forma de baratear a distribui¢ao e os
encargos responsaveis pelos precos de venda dos jogos.

Conforme o Estado tenda a considerar os jogos por sua
importancia conteudistica € ndo pelo entretenimento que
promovem, ¢ mais comum que projetos de jogos educativos
ganhem respaldo por financiamento de editais e chamadas
publicas. O resultado, conforme nos informa Portnow ¢ que
nossos jogos de conteudo educativo sdo em muito maior
nimero do que nos Estados Unidos.

O aspecto positivo € que, ao contrario de cultura e artes,
que tem forte condicionamento local, ciéncia e conhecimento
buscam universalizagdo. Desse modo, poderiamos considerar

0 Sim, é possivel construir versdes ndo autorizadas de mundos ficcionais
oficiais por engenharia reversa do trafego da rede, um trabalh&o.

4 Segundo estudo da Pleno CDE (consultoria especializada nas classes
C, D e E) em parceria com o CDI Lan (Comité para Democratizagéo da
Informatica), em outubro de 2011, havia no pais pouco mais de 107 mil
lan-houses atendendo a 32 milhdes de brasileiros, ou seja, 45% do total
de acessos no pais. Para avaliacdo do artigo completo, consultar
<www.agenciasebrae.com.br/noticia/12487538/geral/sebrae-aposta-nas-
lan-houses-para-estimular-empreendedores/>.
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uma crescente exportacdo de nossa producdo em termos de
edutainment.” O investigador norte-americano viu produtos
que poderiam ser facilmente instalados em salas de aula de
seu pais, o que, segundo ele, nos destaca em projetos com tal
finalidade. Enquanto 14 se pensam jogos eletronicos
normalmente como produto ou processo voltados para o
entretenimento exclusivamente, aqui nossos produtores
oriundos da 4rea da educacdo submetem projetos para
captagdo de recursos que possibilitam sua produ¢do como
material de ensino-aprendizagem ou atividade para
treinamento de profissionais na industria ou no comércio. Os
serious games, como sdao conhecidos, ddo boa medida da
integracdo entre producdo objetiva para uma resolucio
oportuna como encomenda, e portanto, com retorno
financeiro previsivel para seus investidores. Talvez por isso,
o numero de empresas especializando-se em jogos eletronicos
voltados para o meio empresarial seja muito maior do que o
voltado para o consumidor final.

A ultima aposta de Portnow se dd no espago do
entretenimento convencional, mas cuja estrutura da ares de
profunda mudanca. Para ele, a principal porta aberta para
quem deseja se aventurar em producdo de jogos eletronicos
no pais ndo esta no varejo ou como um servico na Internet,
mas sim, no nosso sistema de televisdo. Nossa versao
continental e aberta das redes de TV a cabo americanas traz
consigo promessas nas quais o proprio Portnow se propde
investir.

James Portnow encerra sua analise com uma mensagem
muito positiva. Segundo ele, a hora de se investir no Brasil é
agora. A margem estd 6tima. Se ele fosse um apostador, diria
que nossas chances de disparar rumo as estrelas sdo de trés
para um contra um acidente explosivo com nosso foguete.

Agora ¢ hora de entrar no Brasil. A margem esta
certa. Se fosse um homem de apostas, diria que as
chances sdo de 1 para 3 que a industria brasileira de
jogos jamais decole.*

(PORTNOW, 2010).

No entanto, considera oportuno alertar que, devido a
imaturidade de nossas abordagens na 4area de jogos
eletrénicos, os retornos ao investimento ainda seriam bem
estreitos, embora grandes empresas pudessem melhor do que

42 Corruptela de Educational Entertainment, termo norte-americano usado
normalmente para designar o uso de midias de entretenimento para fins
educativos, como videos e jogos eletrénicos.

3 “Now is the time to get into Brazil. The margin is right. If | were a betting

man, I'd say the odds are about three to one that the Brazilian industry
never gets off the ground.” (no original em inglés)
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pequenas empresas administrar a situagdo em causa propria,
aumentando ainda mais nossas chances de decolagem.

Concluindo o ultimo paragrafo de seu relatério, de
modo educado porém enfatico, considera que o pais nao ¢ um
recreio para quem tem aversdo ao risco. As coisas, diz, ndo
funcionam aqui da mesma maneira como nos Estados Unidos
e novidades ndo seriam observadas em no minimo cinco anos
a contar da publicacdo do documento na revista eletronica
Gamasutra. De qualquer modo, nosso mercado de risco foi
atraente para empresas como Ubisoft e Blizzard. Para
Portnow, as d4guas superficialmente tranquilas, porém
perigosas sob esta superficie, se mostram teste excepcional
para ensaiar o futuro, pois em pouco tempo, enxames
chegardo. E talvez para muitas empresas de capital e acervo
internacionais, entdo sera tarde demais.

Conforme o mercado internacional de jogos eletronicos
amadureceu, também endureceram os que se viam envolvidos
em sua sustentagdo: os engenheiros pioneiros viraram
engravatados e, como seus colegas, seguiram para uma
perspectiva de jogos eletronicos somente por sua condi¢do
mercadoldgica. Portnow encara que no mercado
internacional, hd pouco de inovador a ser ainda realizado,
pois todos os profissionais estdo muito cansados, ou muito
caros ou com a falta de desafios em uma terra ja
completamente cultivada. Aqui no Brasil, confessou-me em
entrevista, € como se voltassemos quarenta anos no passado,
podendo repetir a satisfacdo de vencer um desafio
inaugural.** Essa percepcdo de tempo e espago é providencial
para nds, os nativos: ¢ um empoderamento que tanto
esperavamos, ainda que fruto de nossa peculiar habilidade de
lidar com a novidade.

Em seguida, veremos como as principais lacunas
apresentadas por Portnow estao justapostas a alguns fatos que
demandam uma oportuna revisdo. Se os problemas trazem
consigo as solucdes e supondo jogos como processos de
resolucdo de problemas de modo voluntirio e divertido,
podemos supor que os jogos trazem consigo possibilidades
para se reinventar em um cendrio local de produgdo. Mas isso
passa obrigatoriamente por questdes da ordem do
conhecimento, e este, por questdes da ordem do ensino e da
aprendizagem. Vejamos quais as articulagdes se fazem
necessarias para que a criagdo e o desenvolvimento de jogos

4 Além do documento, minha entrevista com James Portnow durante a
sua visita ao Museu de Arte Contemporanea de Niteréi e a PUC-Rio na
Gavea, anteriores a sua redagéo, sintetizam o espirito da sua visdo sobre
nossa produgdo: ha muito a ser feito, mas a empolgagdo do momento
justifica os perigos. Se ha ainda um espago para ousar e reinventar um
mercado de jogos eletrénicos, o dito espago fica em nosso pais.
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eletronicos sejam beneficiados por agentes empreendedores e
engajados na mudanga de contextos culturais locais.

O Relatoério CTS/FGV: sob um olhar local

Em 2011 o Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundagado
Gettllio Vargas publicou, um profundo mas ainda incompleto
documento at¢ o momento, no qual se coloca como
interessado em assuntos relacionados a producdo de jogos
eletrobnicos no territério nacional. Quando dizemos
incompleto, ndo ¢ de forma alguma no sentido da inexatidao,
muito pelo contrario, mas no sentido da preliminaridade,
porque o universo de producdo de jogos eletronicos no pais
ainda ¢ de dificil levantamento.

Com apoio do Projeto Open Business Models Latin
America do IDRC (International Development
Research Centre) e do Projeto Cultura Livre da
Fundagdo Ford, [realizamos] quatorze entrevistas
com profissionais nacionais e internacionais do ramo
dos jogos eletronicos, visando identificar
preocupagdes e percepcdes referentes ao estado atual
do mercado brasileiro de jogos. Trata-se de uma
sondagem inicial de questdes para a orientagdo do
desenho de pesquisas a serem futuramente
desenvolvidas para uma melhor compreensdo de
potenciais obstaculos ou oportunidades para o
mercado de jogos eletronicos no Brasil.

(CTS Game Studies, 2011, p.1)

O destaque mais do que positivo a empreitada: uma
ponderacdo ¢ recebermos um visitante estrangeiro bem
intencionado que nos presenteia com o sua experiéncia de
mercado mainstream no assunto diante de um cenario para
ele pitoresco. Outra ponderacdo é a argumentacdo com fatos
e impressdes obtidos localmente sobre o que esta
acontecendo e para onde apontam nossos jovens
empreendedores. Como a introdu¢do ao documento Relatorio
de Investigagcdo Preliminar: O Mercado Brasileiro de Jogos
Eletronicos nos impressiona “Os jogos independentes, por
sua vez, tem se destacado em fun¢do de sua liberdade
criativa, flexibilidade orcamentaria e facilidade de exposi¢ao”
(CTS Game Studies, 2011, p.2).

A falta de informacdo sobre os processos em
andamento se da pela abrangéncia do conhecimento
produtivo e a falta de aglomeracdo dos seus atores em torno
de institui¢des formais que os representem e os amparem,
seja como empresarios, seja como pesquisadores, ou mesmo
como meros entusiastas. Hé4 atualmente duas grandes
associagdes de fraca representatividade em disputa por
poderes decisorios sobre o assunto no pais, a ABRAGames e

Figura 2 - FGV-RJ
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a ACIGames, acompanhadas de perto por outras associa¢des
de carater mais internacional, investigativo e promotor,
capitulares da IGDA (International Game Developer
Association). Além de salientar os ganhos miliondrios na
area, destacando seus principais protagonistas, a introducao
do documento ainda alerta: “O publico de jogadores ndo mais
esta restrito a criangas e jovens. No mundo inteiro, ¢ cada vez
mais comum que pessoas de todas as idades e grupos sociais
encontrem-se em contato com experiéncias jogaveis.” Ainda:
“A emergéncia de uma grande comunidade de jogadores
casuais talvez seja um dos principais fatores a se considerar,
juntamente com o envelhecimento da base de jogadores
hardcore” (CTS Game Studies, 2011, p.2).

Como veremos na leitura do documento que segue, os
progndsticos sdo, no minimo, interessantes para quem esta
para comegar. Mas perigosos para quem ja estd atuando e que
ainda desconhece no mercado as mudangas em curso.

No segmento que da conta do contexto brasileiro, os
autores apresentam a situagdo dicotdmica percebida no pais:
enquanto no plano internacional os jogos eletronicos
avangam nitidamente como produto dotado de um alto valor
cultural e artistico, no plano local as coisas sdo bem
diferentes. Isso se da devido a diversos conflitos, desde
interpretacdes judiciais sobre teor e autoria a contabilidades
tributarias. Em especial, ¢ destacado que o problema deve
residir na falta de informacdo profunda sobre o impacto dos
jogos na nossa sociedade, uma vez que a principal associacao
nacional detém até aqui os dados mais conclusivos e
desatualizados a disposicdo. O relatério da ABRAGames
(ABRAGAMES, 2008), ainda que referéncia, ndo leva em
conta a agilidade da éarea e seus solavancos tecnolégicos, de
modo que, conforme o documento aponta, em termos locais,
somos prejudicados pela falta de didlogo entre diferentes
setores, da pesquisa a promogao.

Como subversao ao contexto, o documento da Fundacao
Getalio Vargas aponta que embora a producdo de jogos no
pais remonte ao inicio da década de 1980, apesar de sucessos
pontuais ndo se conquistou relevancia no mercado
internacional at¢é o momento, ainda que projetos como
Taikodom (Hoplon, 2009) e Capoeira Legends: Path to
Freedom (Donsoft Entertainment, 2009) tenham sido excecao
a produgdo publicitdria de advergames que atualmente se
mostra a fragdo de maior retorno ao interesse por conteudo
interativo.

ApoOs apresentar o status da produgao nacional de jogos
baseada no difuso uso pela publicidade, o documento busca
delinear um panorama com base em 14 entrevistas
semiestruturadas, oito com profissionais brasileiros e seis
com profissionais internacionais. O objetivo das entrevistas
foi garantir que as interpretacdes dos envolvidos situasse a
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pesquisa em termos de recorréncia, apontando no quadro
nacional aspectos positivos e negativos.

As entrevistas com profissionais nacionais abordaram
percepcao e envolvimento dos mesmos com a area de jogos
no pais. Foi perguntado sobre a avaliagdo do quadro nacional
de ensino, Academia, mercado, € como a politica publica
poderia contribuir para melhorias no cendrio. As perguntas
feitas aos entrevistados internacionais, no entanto, se
ativeram na percep¢do externa em relagcdo ao cenario interno.
Os entrevistados foram questionados sobre o que conheciam
do Brasil, nossa cultura ¢ mercado e sobre modelos de
negocios e distribui¢do digital. Conforme as respostas eram
obtidas, os autores as acomodaram nos topicos seguintes,
destacando os comentarios mais interessantes sem citar os
nomes.

De modo geral, os entrevistados norte-americanos nao
demonstraram grande conhecimento sobre o que andamos
fazendo por aqui. Faz sentido, uma vez que os Estados
Unidos lideravam e ainda lideram o negdcio biliondrio (ESA,
2012).

Para um dos entrevistados, ha interesse em
investimentos, desde que exibidas as devidas certificacdes.
Sem que saibam o que ¢ feito, ndo ha como realizar
investimentos. O documento é enfitico quanto a necessaria
troca de informagdes entre os setores para pesquisas mais
profundas:

E necessaria, definitivamente, uma investigagdo
mais aprofundada do cendrio brasileiro, ndo apenas
pelo valor intrinseco de uma investigagdo mais
sistematizada a seu respeito, mas como fonte util
para os proprios envolvidos com o mercado atuarem
de maneira mais informada.

(CTS Game Studies, 2011, p.2)

Mas para que pesquisas sejam realizadas, algum
dinheiro precisa ser investido. Um dos entrevistados
considera que sem verbas, as pesquisas realizadas pela boa
vontade dos produtores nao refletem a realidade da area, e
assim, ha falhas na visualizacdo do quadro em sua magnitude.
Em outra circunstancia, quem detém alguma informacao,
mesmo minima, também peca por ndo divulgar, uma vez que
o total de empresas nao se beneficia dos pardmetros e nao se
percebe entre eles.

Sem informacao, investidores internacionais se apegam
a preconceitos e insuficiéncias. O relatério destaca, por
exemplo, que alguns apontavam a pirataria local como
principal desculpa para o ndo investimento, ainda que os
dados sobre a pirataria no pais ndao sejam de amplo
conhecimento diante dos niimeros que seriam oficiais. Ha
pirataria, claro, mas ninguém sabe ao certo quantos e como
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estdo posicionados os produtores nacionais em relagdo a este
e outros assuntos de ordem estratégica.

Sobre os produtores nacionais, 0s estrangeiros nos
veem com garantida fé, pois percebem otimismo além das
precaucdes que o mercado internacional hoje demanda. Nao ¢
para menos, pois sem recursos, mostramos algum progresso,
mesmo timido, mas de certa forma impressionante, segundo
critérios histéricos. Sobre tal expectativa positiva nos
produtores nacionais, o documento destaca o futuro: “Nesse
contexto, acredita-se que o Brasil tenha chances de
crescimento ¢ os dados das entrevistas mostram que o pais ja
estd no roteiro de investidores estrangeiros” (CTS Game
Studies, 2011, p.10) e mais adiante fundamenta o presente:

Fica claro que o cenario global pouco sabe sobre o
quadro brasileiro. Os jogos eletronicos estdo
ganhando cada vez mais espaco no pais, mas o
numero de empresas estrangeiras que efetivamente
arriscam o envolvimento no mercado brasileiro ¢
reduzido em comparagdo com outras areas.

(CTS Game Studies, 2011, p.11)

O documento salienta que o otimismo quanto ao
mercado nacional se deve por iniciativas e conquistas
pontuais de brasileiros que ganham renome no exterior e
conseguem com isso alavancar interesse social em suas
vitérias. No entanto, boa parte de tais vitorias se da por
“evasdo de cérebros” o que em nada satisfaz nossos interesses
de manutencdo de qualidade na area, obrigando-nos
permanentemente a repor tais “cérebros”.

Embora seja incomum vermos jogos brasileiros sendo
vendidos em lojas no estrangeiro, menos incomum € 0 acesso
por estrangeiros ao contetido feito por brasileiros devido a
sua presenca em sistemas de distribuicdo eletronica.
Acreditamos que ndo devamos nos preocupar em atingir as
prateleiras de grandes redes de lojas de vendas nos Estados
Unidos ou na Europa: a venda de copias fisicas de jogos é um
apéndice do século XX, por isso modelos de negocio que
dependam mais de qualidade e menos da logistica sejam um
futuro mais acertado. Seja como for a distribuicao, o relatorio
CTS/FGV indica que a mdo de obra nacional hoje esta mais
disponivel para a realizagdo de terceirizagdo para o
estrangeiro do que disponivel para dar luz as proprias ideias.
O documento ¢ enfatico: “Geralmente, os profissionais
brasileiros que estabelecem vinculo com empresas
internacionais o fazem mediante contratos de terceirizacao e
producdo de elementos especificos para incorporagdo em
projetos, mais conhecido como outsourcing” (CTS Game
Studies, 2011, p.12). Apesar de configurar um reconhe-
cimento internacional de nossas habilidades, o fato preocupa,
pois nos torna mais um celeiro do que uma industria de
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transformagdo cultural e artistica. Sem uma industria
consolidada para um consumo consolidado, todas as nossas
relagdes sdo informais, o que o documento coloca como
pernicioso para um estabelecimento e avango de mercado.

Acrescente-se a informalidade uma boa dose de carga
tributdria e o coquetel resultante recebe o nome de
“pirataria”, que se justifica em termos financeiros, e
infelizmente, também culturais. Mas como resolver uma
questdo tdo marcante com impostos que chegam a
impressionantes 84,25% do preco original no estrangeiro?*

Nao se trata de manter de modo protecionista um
mercado insipiente (pois ndo ha comparativo que justifique
uma reserva de mercado). Ainda assim, os mesmos impostos
sao bombardeados sobre os produtores nacionais
(excetuando-se, claro, impostos de importagao).

A saida encontrada pelos produtores nacionais pode ser
transformar seus produtos em servigos.

Nao apenas demover o consumidor do mercado
informal, mas também fazé-lo consumir o produto
nacional faz parte desse processo de educagdo do
consumidor. Atualmente, no Brasil, o jogo interna-
cional se sobrepde em relagdo ao nacional ndo
necessariamente em funcdo de aspectos técnicos ou
de qualidade como produto de arte e entretenimento

[.]

(CTS Game Studies, 2011, p.13)

Encerrando esse tdpico, o Relatorio CTS/FGV
considera a importancia de politicas publicas voltadas para
discussdo da érea.

Sobre outro topico, o Relatorio indica que o principal
mérito do pais se da pelo excesso de producdo académica, se
comparada a producdo comercial de jogos € a parametros
internacionais. Por aqui produzimos muitos artigos cientificos
e tentamos usar o conhecimento apreendido, e ndo somente o
contrario, explicar os resultados sob o viés de uma ou outra
teoria. De qualquer modo, ainda que importante para delinear
o percurso dos que se aventuram nos tortuosos caminhos da
producdo, os entrevistados apresentaram preocupagdo com a
formacgao dos futuros game designers e game developers. Isso

5 Contabilize comigo: Imposto de Importacdo de 20%, mais IPI de 30%,
mais PIS/Cofins de 9,25%, mais ICMS em de até 25%. Por isso jogos
vendidos por aqui por US$149,00 custam nos Estados Unidos apenas
US$50.00. A razdo principal para tamanha tributagdo consiste da
aplicagdo de um principio de direito tributario: o da essencialidade. De
acordo com esse principio, produtos que n&o sejam essenciais, como o
proéprio nome indica, sofrem tributagdo maior. Para informagbes sobre o
polémico assunto indico o texto de Helio Belfort de 02 de maio de 2010,
disponivel no site Techmundo em <www.tecmundo.com.br/xbox-
360/3751-como-funciona-a-tributacao-sobre-os-jogos-eletronicos-.htm>.
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se da pelo envolvimento da Academia com a realizacdo de
um profissional que va além da pratica do conhecimento
técnico adquirido, mas que saiba pensar criticamente no seu
entorno e nas demandas que o mesmo apresenta. Caso
contrario, sera recorrente a “evasdo de cérebros” pois a
formagao técnica torna convidativas as muitas oportunidades
de trabalho no amplo plano internacional.

Segundo o Relatdrio, do ponto de vista da Industria,
portanto, ¢ necessaria uma cooperagdo entre instituigdes de
ensino superior e o governo, visando a criagdo de uma
identidade brasileira de jogos, o que ainda ndo ¢é perceptivel
pela baixa quantidade de amostras. Sem um Plano Diretor,
capaz de situar a criagdo ¢ o desenvolvimento de jogos como
um setor econdmico, cultural e tecnologico estratégico, nao
ha como esperar empreendedorismo dos formandos, e
portanto, qualquer solidez de uma sustentavel industria
nacional.

Além disso, o Relatorio CTS/FGV ressalta as caracte-
risticas impares dos profissionais brasileiros que insistem na
bravura e como sdo internacionalmente requisitados pela sua
sagacidade, criatividade e humor. No entanto, nao
direcionados para aplicagdo de seus talentos por aqui, ndo sao
capazes de instalar sua propria producdo. Em uma relagdo
dicotdmica, querendo consumir jogos em profusdo mas ao
mesmo tempo impedindo burocraticamente que 0s mesmos
sejam consumidos, o pais navega contra uma corrente ja
aproveitada em paises como Russia, Coreia do Sul e
Singapura, que baseiam agora a distribuicdo de seus produtos
em logisticas imateriais.

Sobre a sociedade, o documento destaca a importancia
dos jogos nacionais serem embebidos de uma identidade
local, conforme se percebe nas produgdes norte-americanas,
europeias e asiaticas. Segundo um dos entrevistados, seria
esse o diferencial do pais, visto a internacionalidade dos
conteidos envolvidos na sua exposicdo como produto
cultural de massa carregado de expressividade.

Além do entretenimento, que ¢ notorio, a sociedade
brasileira tem muito a ganhar em educagdo e cultura. Ha
exemplos e estudos que relacionam o impacto positivo das
lan-houses de comunidades carentes com a eventual
integracdo dos individuos que delas wusufruem para
aprimoramento, educagdo, trabalho e comunicacdo. No
entanto, essa percep¢ao do jogo como potencialidade
instrumental precisa ser compreendida pelas esferas do poder:

Para poder realizar sua funcdo social, ¢ necessario
que a movimentagdo politica aceite esse papel e
invista na promo¢do de acessibilidade aos jogos
eletronicos.

O jogo, por ser uma experiéncia de entretenimento
profunda que toma a aten¢do do usuario, pode servir
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como ferramenta de construcdo de capacidade critica
e raciocinio € como uma plataforma de socializagdo
e formacdo de identidade cultural.

(CTS Game Studies, 2011, p.24)

O jogo eletronico, segundo o Relatorio CTS/FGV, ¢
uma moderna ferramenta educativa capaz de atender com
suficiéncia aos desafios de uma sociedade de informagao em
franco estabelecimento. Essa compreensdo ¢ fundamental
para que haja maior interesse interno na criacdo e
desenvolvimento de jogos eletronicos.

O documento conclui sua exposi¢cdo defendendo que o
foco adotado ndo partiu de informagdes quantitativas e
tabulares de valores e cifras relacionadas ao mercado,
comprometendo-se, outrossim, a apurar entre especialistas
questionamentos e, de tais indagacdes, realizar algumas
orientagdes para perspectivas futuras. Tal sondagem inicial €
oportuna, pois apresenta sobre os agentes do processo de
pesquisa, criacdo e desenvolvimento de jogos, um parecer
preocupado, porém otimista como ¢ de se esperar dos
brasileiros.

Nota-se nas entrevistas, um descompasso entre o
conhecimento dos estrangeiros sobre o nosso pais e sua
realidade no que tange especificamente aos jogos eletronicos
e o conhecimento dos nativos sobre a mesma realidade. Os
entrevistados brasileiros foram sagazes em apontar que a
polarizagdo da producdo e a ndo integracao entre as diferentes
regides produtoras (sul, sudeste e nordeste em especial
destaque) sdo males que precisam ser combatidos tanto
quanto a pirataria, subproduto da excessiva carga tributaria
que em nada satisfaz consumidores e produtores.

Apesar do excelente trabalho de divulgacdo cientifica e
tecnologica que a Academia realiza, ainda hé insuficiéncia
para a compreensao social do jogo eletronico como veiculo
de porte similar ao cinema e a literatura, e assim, adquirir a
maturidade reconhecida. Jogos eletronicos ainda sdo
amplamente reconhecidos como voltados para um publico
infantil, mais proximo dos brinquedos do que dos filmes e
livros, portanto.

De modo geral, o documento destaca a necessidade de
uma profunda pesquisa quantitativa e qualitativa sobre o
mercado de jogos no pais, seus consumidores ¢
principalmente, seus habitos, para uma demografia
esclarecedora. Um documento nos moldes dos relatérios
anuais fornecidos pela ESA (Entertainment Software
Association), destacando publicamente numeros e estatisticas
do mercado consumidor norte-americano trariam aos estudos
nacionais melhores afericdes das relagdes entre o publico
brasileiro e a midia dos jogos eletronicos. Além de considerar
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poder aquisitivo e consumo, o instrumento poderia ser usado
como direcao para politicas publicas de fomento e integragao.

Acreditamos que as descobertas apresentariam uma
vastiddo das possibilidades de um mercado de jogos no Brasil
atingindo, inclusive, areas normalmente impensadas. Tal
empenho ¢ tido com o proéximo grande movimento do Centro
de Tecnologia e Sociedade da Fundacdo Getulio Vargas,
ampliando positivamente a transformacao do relatério de
investigacdo preliminar em uma diretriz de promocdo de
jogos eletronicos como importante dispositivo de educacdo,
cultura e lazer.

As questoes da formacgao e dos cursos livres:
excessivas expectativas

Tanto Portnow (2010) quanto o CTS Game Studies (2011)
apresentam a constru¢do de conhecimento e a atuagdo
académica como vetores de transformacgdo. Por isso, cabem
ponderagdes sobre como o fato estd sendo considerado em
sua dupla ocorréncia: de modo histérico e de modo
programatico. Giulio Carlo Argan (1993, p.251) inicia o
capitulo um de seu livro Historia da Arte como Historia da
Cidade de modo enfatico: “Existe uma crise profunda do
Design”. O autor italiano apregoa tal crise a dicotomia
destino e projeto, sendo o segundo uma tentativa humana
propositada de subjugar o primeiro. “Seguindo este
raciocinio, a crise do Design manifesta-se na crescente
divergéncia entre programacdo e projeto” (BECCARI, 2012,
p.144-147), sendo programacao a inexisténcia de escolhas ou
autonomia, € projeto como consciéncia de constru¢ao de um
futuro. Para Argan, o processo historico ndo ¢ somente
retrospectivo, mas principalmente, prospectivo e teleoldgico.
E se ndo dermos atencao ao fato, estaremos fadados a uma
inexisténcia historica: estaremos programados e nao
projetistas (ARGAN, 1993, p.252).

A formacdo dos novos profissionais sobre os quais
pesard o futuro mercado de jogos eletronicos ilustra muito
bem o ponto de Argan: ¢ possivel que estejam sendo
programados para se adequar a um preestabelecimento
calculado e mecanico, presos a uma solu¢ao dialética na
busca de uma sintese; ¢ ndo para pensarem os objetos e
sujeitos de uma relagao dialogica entre passado e futuro.
Encerrando nossa visagem do panorama do processo
produtivo de jogos eletronicos no Brasil, consideremos a
formacao daqueles que responderdo pela produgao.

Como apontado por Portnow (2010) e pelo CTS Game
Studies (2011), as dificuldades para um mercado sustentavel
de jogos eletronicos no pais ¢ um desalinhamento entre os
vértices mercado, produgdo e governo. Se o primeiro ¢ uma
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conquista do segundo com a ajuda do terceiro, iremos nos
concentrar nos agentes do segundo. Até porque o governo ¢
um estabelecimento “distante” no qual uma intervencao
demanda esfor¢o e foco que nao sao contemplados como
objetivos primarios desta pesquisa.

Qualquer tomada de decisdo, portanto, parte da
intengdo dos engajados de tornar jogos eletronicos, para fins
de mercado, produtos ou servigos, ¢ portanto, devem ser
realizados por profissionais. A profissionalizacdo da area ndo
¢ um objetivo em si, pois como defenderemos, ndo ¢ uma
requisi¢ao da industria. Mas em algum momento, ¢ interesse
de quem acreditou que, a partir de investimentos econdmicos
e financeiros, jogos eletronicos sdo ativos que podem retornar
bons lucros. A profissionalizacdo ¢ uma forma de se garantir
equilibrio nos processos de criagdo e desenvolvimento e por
isso € um estabelecimento tdo necessario para a maturidade
do mercado.

Em termos histéricos, nossa entrada tardia ¢
descompromissada na industria de jogos eletronicos justifica
em parte a grande quantidade de cursos de promogdo de
conhecimento sobre o tema. De uma forma bésica, podemos
apontar duas fases desse fenomeno nacional. A primeira fase
¢ observada no interesse inicial de jovens universitarios em
fazer parte daquilo que lhes interessava inicialmente por
simples prazer. Do contrario do que observamos nos
mercados norte-americanos e asidticos, onde a separacdo
entre afeto e profissdo ¢ bem clara, no Brasil trabalhar com
jogos eletronicos ¢ visto como uma “paixdo”, que ¢
germinada no uso infantil e adolescente e que ira desabrochar
como produ¢do académica na idade adulta.

A segunda fase, mais recente e perigosa, ¢ observada
no interesse de jovens ainda estudantes de ensino basico em
sonhar com a realizagdo pessoal e profissional no exercicio
do que conhecem por superficie somente desde a infincia:
video games. Orientados pela percepcao de tal interesse e de
como os afetos podem ser comercializados, empresarios
criaram nos ultimos anos uma grande quantidade de cursos
livres que t€ém como alvo o jogador de video games médio,
ainda nao assalariado e repleto de duvidas quanto aos seus
talentos e ao seu futuro profissional. O que é pernicioso nesse
movimento, conforme explicamos a seguir, ¢ que ele nao ¢
sustentavel e pode fazer com que o mercado nacional de
estudo, criacdo e desenvolvimento de jogos eletronicos se
deteriore ainda mais.

Quando produtores se formavam na Academia
somente, traziam nao somente o interesse mas a habilidade da
critica. Os relatorios de Portnow (2010) e do CTS Game
Studies (2011) identificam essa caracteristica nacional
positivamente, se comparada a producao intelectual
estrangeira. Somos muito mais produtivos em apontar
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relacdes e wusos de conhecimento multidisciplinar em
situagdes nas quais os jogos eletronicos sdo envolvidos.
Provavelmente ndo ha algum centro académico no pais que
ndo disponha de ao menos um coordenador ou aluno em
processo de aprendizado em (ou com algum) jogo eletronico.
O interesse ¢ amplo e irrestrito.

A oficializacdo desse interesse surgiu com os primeiros
cursos de extensdao no pais voltados para a integragdo dos
conhecimentos  técnicos da  informdtica com os
conhecimentos funcionais do design ja nos primeiros anos da
década de 2000. O primeiro do qual tenho noticia como
profissional da area, oficial pela heterogenia de seus alunos,
ocorreu em 2004, no Curso de Desenvolvimento e Design de
Jogos 3D pela Central de Cursos de Extensio da PUC-Rio.
Aberto a profissionais e recém-formados, o curso
acompanhou a explosdo de interesse publico dado aos jogos
no pais por ocasido dos primeiros resultados praticos de
associagdes de empresas voltadas para solugdes tecnologicas
para o divertimento como a Gamenet-PR, fundada em 2001.
O interesse de repetir a iniciativa no Rio de Janeiro com o
TecGames (que infelizmente ndo veio a tona), tinha como
prerrogativa a instrumentalizagdo de uma mao de obra local
com vistas a contratos internacionais, dai um curso de
extensao sobre jogos eletronicos de ponta ser tdo bem vindo e
contar com tantos inscritos e especialistas.

Um ano mais tarde, quem procurasse atender o
interesse de fazer seus proprios jogos ja contaria com cerca
de 50 cursos espalhados em cerca de 20 instituicdes, entre
cursos técnicos, livres ou de extensdo, presenciais ou a
distancia, com os mais variados pre¢os, mas com um similar
conteudo programatico (AZEVEDO, 2005). A lista de 26
cursos (vide Anexo II) ¢ uma adaptacdo da compilagdo
nacional original proporcionada por Alessandra de Falco para
a matéria especial de Theo Azevedo (2005) sobre o assunto
disponivel na UOL Jogos (jogos.uol.com.br), um dos
primeiros portais de informacao a dedicar-se ao assunto.

Observando a lista, € possivel perceber que, no auge do
interesse por aprendizado sobre criagdo e desenvolvimento de
jogos eletronicos, diversos sdo os tipos de participacao, as
cargas hordrias, os valores e as vagas oferecidas nos 26
cursos compilados. No entanto, o que nos chama a atengao ¢
a disposi¢do quase geral de focos voltados para a técnica, seja
da ordem da tecnologia, seja da ordem da computagao,
sobretudo grafica. A critica feita a lista é pontual: a nocao
generalizada de que o profissional dos jogos eletronicos deve
se ater exclusivamente ao tecnofilico, e ndo ao filosofico.
Salvo excecdes, em algum momento na lista, ha a impressao
de o conhecimento de produgdo estar envolvido com o
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desenvolvimento e ndo com a cria¢do, transparente na
terminologia informatica empregada.*

Chagas (2009) investigou em sua tese de doutorado a
formagdo académica de Designers de Games ¢ por meio de
entrevistas com atores do setor, mapeou interesses e
realidades, concluindo que independentemente do curso,
defende-se que compete ao contratante certa orientacdo do
seu profissional contratado, pois grande ¢ a diversidade de
formacgdes capazes de atender ao setor ¢ ha um lapso de
profundidade no tema conforme encaram os interessados em
seguir profissionalmente na area:

A industria brasileira parece estar ciente sobre a
incipiéncia de cursos especificos para a formagdo de
Designers de Games [jogos eletronicos] no Brasil e,
aparentemente, tem estabelecido critérios e
mecanismos proprios para lidar com a diversidade
de formacdes que hoje se apresenta entre os
candidatos ao cargo de Designers de Games no
Brasil.

(CHAGAS, 2009, p.56)

E mais adiante, contribui para o nosso pensamento de
uma caréncia de respaldo para conhecimentos de design em
projetos de jogos eletrdnicos um de seus entrevistados, Geber
Ramalho, da Meantime Mobile Creations, empresa de
renome internacional na criacdo e desenvolvimento de jogos
voltados para dispositivos moveis:

Eu acho que tem muita gente de computacdo e pouca
gente de Arte ¢ Design, o que mostra certa
imaturidade da industria [nacional]. Isso ndo facilita
muito a vida do Game Designer, porque ele num
ambiente mais diversificado ele tem mais chances na
hora de apresentar as ideias [e] delas serem aceitas
do que em um ambiente com um vVviés mais
tecnologico.

(RAMALHO apud CHAGAS, 2009, p.64)

A lista adaptada de Azevedo (2005), resume os
interesses sociais de 2005. Passados cinco anos, a
proliferacdo de cursos voltados para a técnica do
desenvolvimento de jogos eletronicos avangcou. Em 2010,
segundo Sabrina Carmona (2010) em pesquisa para o blog

6 Como jogos eletrénicos nos sdo um conceito importado, seguimos um
modelo predefinido, atribuindo-lhe algumas obrigatoriedades. A primeira
obrigatoriedade é de que a exceléncia tecnolégica parece, em si, um alvo,
mesmo que nao faga sentido ao jogador em seu contexto. A segunda é de
que o discurso técnico € uma prioridade quando deveria ser, no maximo,
uma caracteristica. E como se ater ao cédice como Unico representante
formal de uma ampla literatura.
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Planeta Gamer, sdo apresentados /inks para um total de 44
cursos entre livres, de graduacao, pos-graduagdo lato sensu e
mestrado (CARMONA, 2010), com algumas adigdes
indicadas pelos comentaristas da pagina (vide Anexo III).

Mais uma vez, a grande maioria dos cursos
apresentados se mostra como exercicios da técnica, com
especial destaque para instrumentalizacdo de softwares que
verbi gratia, podem desaparecer em alguns poucos anos.

Ressaltamos que uma lista completa e atualizada para
2013 esta além das perspectivas do presente documento. As
listas anteriores servem somente como marcas da
circunstancia e para apontar certa expectativa em processos
de profissionalizacdo que, até o presente momento, nao foram
suficientes para alavancar o mercado de jogos no pais.

Pautados nas discussdes anteriores, consideramos que o
contetdo de muitos dos cursos ndo atende ao setor por ser
excessivamente especifico, pautado em referéncias inter-
nacionais de qualidade, desconsiderando que tais referéncias
sdao fruto do trabalho de muitos profissionais experientes, €
ndo de poucos ou Unicos jovens sem O NECessario preparo
para poder levé-los adiante.”’

O paradigma tecnoldgico vigente muda a cada novo
langamento, por demanda do publico consumidor ou por
simples inje¢dao de pressdes econdmicas. Em 2005, no Brasil,
o paradigma de jogo eletronico fundamental para construgao
de um mercado local seria obrigatoriamente massivo e
cobrado por mensalidade. Em 2010, também no Brasil, a
crescente introdugdo de dispositivos moveis de grande poder
computacional definiu novas prioridades, colocando atuais
criadores e desenvolvedores nacionais na corrida pelo
dominio dos downloads para tablets via AppleStore
(www.applestore.com) e GooglePlay (play.google.com).

O desafio nao se da agora no conhecimento técnico,
pois ele ndo ¢ mais um diferenciador. Afinal, com jogos de
qualidade  audiovisual “AAA” sendo  distribuidos
gratuitamente, como espera o produtor nacional competir sob
o aspecto formal unicamente?”® Tal indagacdo, ecoa no
interesse de pesquisadores locais como os responsaveis pelo

47 Assim como no auge da década de 1990 todos se diziam, ou ansiavam
por ser, web designers, nas primeiras décadas dos anos 2000 todos
anseiam por ser, ou se dizem, game designers, tentando convencer
equipes desnorteadas a emplacar ideias muito particulares.

48 Aparentemente, para diferir do sistema baseado em metais preciosos
dos “discos” da industria fonografica, imprensa e agéncias de marketing
separam jogos eletrénicos por sua qualidade intrinseca, investimento,
tempo de produgdo e vendagem; dividindo-os portanto em categorias C,
B, A e AAA. Ainda que jogos C e B ndo sejam relatados pois ninguém fala
deles, jogos de alta qualidade, ou AAA, séo facilmente reconhecidos por
seus jogadores como tal. H& quem aponte que qualquer jogo a ter mais
de um milhdo de jogadores, sera um AAA. Prefiro compara-los, por sua
estratégia de distribuicdo, com os blockbusters cinematograficos.
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relatério preliminar CTS/FGV. Conforme aponta o CTS
Game Studies (2011), além da formagao de um profissional
integral em suas fungdes, hd a necessidade de conhecimentos
autonomos e que impliquem na satisfacao do cenario local:

O profissional em games precisa desenvolver nogdes

u dard . gy
de mercado que o ajudarfio a construir o cenario de
games no Brasil. Ponto fundamental, de acordo com
profissional da area, ¢ que "as pessoas estdo sendo
formadas para um mercado que ja deveria estar
consolidado, mas ele ndo estd; entdo, quem tem que
, ness , € Opri ssi —
formar, nesse caso, ¢ o proprio profissional — ele tem
que aprender, aprender de ir atrds, pesquisar e ser
empreendedor”.

(CTS Game Studies, 2011, p.17)

Ecoa também, nos apontamentos de Querette et alii
(2012) quando afirmam:

[...] na inddstria de games [jogos eletronicos] a
tecnologia ¢ um fator importante para o processo de
inovacdo, mas o desenvolvimento de novos
conteudos depende crucialmente da estrutura global
da industria [...], do marco legal [...] e de estimulos
criativos provenientes de usuarios.

(QUERETTE et alii, 2012, p.16)

E mais adiante completam:

Embora a tecnologia seja um importante vetor de
mudancas na industria de games [jogos eletronicos],
ndo se deve subestimar a importancia de elementos
ndo-técnicos, tais como a capacitagdo de
profissionais, modos de organiza¢do da produgdo,
marketing e distribuicdo.

(QUERETTE et alii, 2012, p.16)

Segundo a visdo apresentada nos Relatorios, caberia
aos cursos livres antecipar essa situagdo e preparar seus
alunos para pensar criticamente. Isso ndo seria somente
obrigagdo da Academia, mas um ensaio constante de valores
que apontariam para uma autonomia de jovens em formacao.
Se os cursos livres preparam profissionais tdo enraizados
nessa ou naquela solucdo técnica, tais profissionais ndo
conseguirdo algar voos de criatividade e inovagdo necessarios
para atrair um publico j& acostumado a um modelo que se
repete por mais de cinquenta anos. Tais profissionais seriam
somente replicadores e ndo criadores.

Bomfim (1994), corrobora esta visdo quando afirma
que a configuracdo de objetos de uso e sistemas de
comunicag¢do no design,
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[...] incorpora parte dos valores culturais que a cerca,
ou seja, a maioria dos objetos de nosso meio sdo
antes de mais nada a materializagdo dos ideais e das
incoeréncias de nossa sociedade e de suas
manifestagdes culturais assim como, por outro lado,
anuncio de novos caminhos.

(BOMFIM, 1994, p.150)

Portnow (2010) salienta que nossos professores tem
uma excelente oportunidade de diferenciar a produgdo, pois
aqui podemos nos desenvolver ao largo das pressdes
comerciais sem sermos aturdidos por elas. No entanto, dai um
maior desafio: fazer surgir uma comunidade de bons
desenvolvedores sem um mercado de desenvolvimento que
lhes possa servir como escoamento. Produzir jogos
eletronicos em termos técnicos ¢ um dos aspectos que
suportam a area, mas nao sua totalidade.

E preciso que a produgio leve em conta a
contextualizagdo de publico, seu poder aquisitivo e,
principalmente, suas aspiragcdes ¢ meios de obtengdao de
produtos. Esse seria um dominio do mercado que, conforme
observa o norte-americano, ainda ¢ uma grande caréncia:
sabemos mais ou menos como fazer, mais ainda precisamos
descobrir as melhores maneiras de como oferecer.

No campo da pesquisa, académicos brasileiros
superam em muito os esforcos dos Estados Unidos,
pelo menos no que diz respeito aos méritos artisticos
e culturais de jogos. H4 um niimero desproporcional
de subsidios do governo e vagas para pesquisas
patrocinadas disponiveis para aqueles que desejam
explorar os aspectos sociologicos e historicos da
midia.*

(PORTNOW, 2010)

O excesso de zelo da Academia pelos jogos eletronicos,
no entanto, tem como efeito colateral a ndo integracdo entre
as diferentes partes de um processo excessivamente trans-
disciplinar mas, como bem observado por Portnow, normal-
mente ¢ defendido como singularidade de uma disciplina com
exaustdo. O norte-americano achou curioso, inclusive, que
jogo eletronico vigorasse como disciplina em um curso de
design de moda. Ao seu ver, nossos alunos raramente se
engajavam em grupos transdisciplinares pelo fato de os
departamentos ndo providenciarem essa necessidade ou a

* In the field of research, Brazilian academics far outstrip current US
efforts, at least with respect to the cultural and artistic merits of games.
There is a disproportional number of government grants and university-
sponsored research positions available to those who wish to explore the
sociological and historical aspects of our medium. (no original em inglés)
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harmonia necessaria. Mesmo cenarios envolvendo varios
centros académicos simultaneamente em projetos de
visibilidade (excetuando-se por determinagdo de editais com
essa finalidade), sdo raros, havendo um empenho maior dos
alunos e professores em se organizar do que de suas proprias
institui¢des, sejam elas publicas ou privadas.

Dessa forma, o que os cursos livres observados pecam
em ndo priorizar em suas ementas, focos e apresentagoes tao
convidativas ¢ o que, como professor de design de jogos, eu
considero fundamental para alavancar uma identidade
nacional de produ¢do: uma filosofia metodologica iterativa,
capaz de criar, desenvolver e ofertar ndo somente produtos
como também processos. E preciso se ensejar nos alunos uma
mentalidade produtiva: Promover produtores ¢ promover
produgdo. Garantir o futuro dos jogos no pais pela educagao
de quem os realizard ¢ condi¢do sine qua non para progressos
no setor.

Pesquisas e tempo serdo providentes para novas
oportunidades de constituicio de um mercado local
sustentavel. Em 2012, segundo Querette et alii (2012, p.17),
“havia cerca de 30 universidades e centros de ensino no pais
oferecendo cursos na éarea”. E mais adianta justificam a
consequéncia:

Esta caracteristica marcou um trago recorrente na
industria brasileira de games [jogos eletronicos] que
¢ a existéncia de muitas empresas atreladas as uni-
versidades, seja mediante incubadoras ou start-ups
estabelecidas por [alunos e] ex-alunos.

(QUERETTE et alii, 2012, p.17)

Enquanto isso, refletindo sobre a dificuldade de muitos
em compreender a profundidade dos jogos, em especial dos
eletronicos, iniciei um curso livre no qual pudesse observar a
constru¢do do conhecimento a partir de uma metodologia de
Pesquisa-acdo. Como designer, e portanto inserido na
amplidao da discussdo técnica, compreendo que a tecnologia
deve estar a disposicdo de um usuario € ndo ser uma
finalidade em si. Mais importante que um ou outro software,
¢ perceber que o ato de criar e desenvolver um jogo trata-se
de um processo, ¢ portanto, cabivel de uma realizacao
amparada por decisdes justificadas.

Conforme apresentado no presente capitulo, embasados
em diferentes perspectivas, compactuamos com 0
pensamento de que o processo produtivo de jogos no pais
demanda investigacdes mais profundas em busca de sua
maturidade.

Para sintetizar o pensamento dos autores referenciados,
optamos por dialogar com a visdo proposta no grafico de
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sobrexpectativa (Figura 3) pelos especialistas do Grupo
Gartner de consultores (FENN, 2008).
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Figura 3 - Gartner Hyper Cycle

Se o panorama do processo produtivo de jogos eletrd-
nicos no Brasil se mostra ainda orientado para um
deslumbramento caracteristico da curva em sua parte mais
alta, do Pico das Expectativas Inflamadas, cabe uma revisao
para quando os futuros produtores chegarem no Planalto da
Produtividade.™

Nos proximos capitulos, sustentados pelo panorama
conceitual apresentado como apontamentos sobre o design no
design de jogos, e pelas investigacdes acerca do processo
produtivo de jogos eletronicos no pais, proporemos, como
estudo de caso, a Experiéncia Gamerama. Enfatizamos tal
estratégia como forma de integracdo entre teoria e pratica em
atividades que visam criar e desenvolver jogos entendidos
como area no campo do Design.

o) Grupo Gartner de colsultores, em 1995, apresentou seu famoso
grafico (Gartner’s Hype Cycle for Emergent Technologies) como forma de
ilustrar o destino de certas tecnologias emergentes conforme o interesse
pelas mesmas vai da ribalta a sarjeta para a garantida continuidade. As
fases atravessadas sdo o Gatilho Tecnolégico, o Pico das Expectativas
Inflamadas, a Calha da Desilusdo, a Ladeira da lluminagdo e o Planalto
da Produtividade, conforme o interesse midiatico enaltece ou detrata uma
determinada invengéo.
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Gamerama:

um estudo de caso de instalagoes
presenciais

Eu ougo e eu esquego.
Eu vejo e eu me lembro.
Eu fago e eu entendo.

Confucius

O objetivo do presente capitulo consiste em relatar e discutir o
primeiro de dois Experimentos de ensino de producgdo de jogos
subdividos nas Fases I e II do estudo de caso Experiéncia
Gamerama. O primeiro Experimento perpassou diferentes
microcenarios constituidos com o intuito de possibilitar a um
nimero limitado e dirigido de participantes o acesso a
metodologias de produgdo de jogos essencialmente analogicos.
Sobre este Experimento, interessa-nos levantar dados acerca de
diferentes perfis de publico-alvo (considerando prioritariamente
o carater interdisciplinar demandado pela produgdo de design de
jogos), da relagdo do publico com diferentes estratégias e
metodologias propostas, e da resposta dos participantes acerca
de diferentes configuragdes espago-temporais.

Ja o segundo Experimento, a ser apresentado e discutido
no proximo capitulo, com base na fundamentagao adquirida no
primeiro, intentou desenvolver um curso de design de jogos
eletronicos para equipes multidisciplinares. Sobre ele
interessam-nos identificar os valores vigentes entre os partici-
pantes, os procedimentos recorrentes sustentados por suas
formacdes e os papéis assumidos na produgdo colaborativa.

Com isso, intentamos viabilizar uma leitura critica de
um caso especifico de ensino de producdo de jogos no
cenario nacional: a Experiéncia Gamerama.

O Gamerama ¢é, de uma maneira geral, uma experiéncia
de criagdo e desenvolvimento de jogos analodgicos e digitais,
de carater experimental, criativo e iterativo. Sua proposta ¢
capacitar o participante para criacdo e desenvolvimento de
projetos de entretenimento analdgico e/ou digital, permitindo
sua constru¢do conceitual, estética, narrativa, interacional e
tecnologica. Além disso, apresenta principios culturais,
artisticos e informacionais da criacdo e desenvolvimento de
jogos e as principais questoes relacionadas a interatividade e
motivacdo sob as Opticas do seu design e da sua expres-
sividade.
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Baseado em um estudo de caso, conforme orienta
Roesch (1999, p.55) e Fernandes & Gomes (2003, p.15)
devido as suas caracteristicas, apresentamos neste capitulo as
trés Fases das instalacdes da Experiéncia Gamerama em seu
objetivo de prover cursos livres para producdo de
conhecimentos acerca da organizagdo metodologica de
construcdo de jogos, em especial, de jogos eletronicos.

O [estudo de] caso unico ¢ apropriado quando se tem
um caso critico para testar (confirmar, desafiar,
expandir), quando se trata de um caso extremo ou
singular, tdo raro que vale a pena documentar, ou
quando se tratar de um caso revelatdrio que oferega
a oportunidade de observar e examinar um
fendmeno previamente inacessivel a investigagdo
cientifica.

(FERNANDES & GOMES, 2003, p.15)

O Gamerama busca a divulgacdo cultural do universo
dos jogos como diferencial teodrico-cientifico; busca
aprimorar técnicas de criacdo e desenvolvimento de jogos
com ferramentas encontradas no cotidiano; gerar reflexdes
sobre o papel dos jogos na transmissdo de conhecimentos
formais; agrupar individuos em projetos concretos que podem
ser revertidos como métodos de ensino-aprendizagem; e
fundamentar os papéis dos profissionais envolvidos na area
de jogos, da sua elaboragdo a sua oferta.

A Experiéncia foi desenvolvida para abarcar diferentes
perfis de individuos, tendo como premissa promover o
encontro de pessoas interessadas em jogos oriundas de
diferentes segmentos sociais, campos de saber diversos, areas
distintas e variadas competéncias e habilidades.

Em suas duas primeiras fases, que compdem o primeiro
Experimento, o Gamerama teve diferentes configuracdes
espaco-temporais. As instituicdes Juizado da Infincia e da
Juventude (Petropolis), Donsoft Entertainment, PUC-Rio,
Ulbra Santarém, SESC-Rio, FGV-RJ, ArteForum (ECO-
UFRJ), Laboratério Regides Narrativas (ECO-UFRJ / Fio
Cruz / Petrobras), MJV Tecnologia da Informagdo ¢ Media
Lab (UFG) integraram as primeiras instalagoes.

O universo de pesquisa contempla 17 instalagdes
Gamerama realizadas entre 2007 e 2012, sendo que nossa
amostragem se restringe a um recorte deste universo com 0ito
instala¢des divididas em trés fases:

» Fase I: pesquisa assistematica com as
Instalacoes 1 e 2, de 2007 a 2008;

o Fase II: pesquisa exploratdria com as
Instalacoes de 3 a 7 nos formatos
Workshock e Workshow, de 2009 a 2011;
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o Fase III: pesquisa de campo com a
Instalagao 8 no formato Workplay, de 2011
a 2012 (a ser apresentada no préximo
capitulo).

O diagrama abaixo ilustra a organizagao:

Experiéncia Gamerama

Fase Fase
1] 1}

Instalagdo | Instalagdo | Instalagdo | Instalagdo | Instalagdo | Instalacdo Instalagdo
2 3 4 5 [ 7 8

Tabela 1 - Diagrama de distribuicdo dos eventos

O recorte do universo de pesquisa seguiu como critério
de exclusdo de instalagdes as que - por interferéncia de
variaveis ndo controlaveis, como ingeréncia direta dos seus
promotores ou eventos climaticos, por exemplo - tiveram
seus resultados, niveis de inscri¢ao, evasao, carga horaria ou
mesmo atividades realizadas de tal forma prejudicadas, que
ndo nos foi possivel inferir a relagdo entre as variaveis
controladas e os aspectos observaveis da pesquisa.

O pressuposto espacial ideal para cada Instalagdo das
Fases I e II era de uma sala ampla (com pelo menos 35m?)
com um minimo de mesas, cadeiras, quadro-marcador ¢ um
projetor multimidia. Foram testadas também outras
configuragdes como parte do levantamento de dados acerca
da agdo dos participantes em diferentes espacos fisicos.

A estrutura basica das atividades do Gamerama divide-
se em momentos intercalados de teoria e pratica, com o
intento de alcangar efetivos resultados prototipados. O
principal aspecto do contetdo programatico ¢ sua
maleabilidade. Contudo, seu pressuposto basico compreendeu
os seguintes topicos: introducdo e composicdo bdsicas;
historia cultural dos jogos; ludologia e narratologia; sistemas
e usuarios; escolhas interessantes; interatividade e
virtualidade; tempo e espaco; documentacdo; métodos
iterativos (cascata e agil); prototipacdo; testes; geracdo de
ideias; e reportagem. Ja o pressuposto basico das
competéncias a serem desenvolvidas centrou-se na autonomia
e no trabalho colaborativo.
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Metodologia de pesquisa da experiéncia

Considerando a Experiéncia Gamerama em sua totalidade,
foi necessario estabelecer um programa de investigacao
metodolégica que fosse capaz de agambarcar sua
originalidade modal acima descrita. A esse fato, alguns
esclarecimentos sobre metodologia e pesquisa se mostram
necessarios como forma de antecipar as possiveis leituras das
ocorréncias.

Em termos gerais, alinhamo-nos com o pensamento de
Gil (1991, p.19), de considerar pesquisa “procedimento
racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar
respostas aos problemas que sdo propostos”; e de Minayo
(1993, p.23), para a qual se trata de “uma atividade de
aproximagdo sucessiva da realidade que nunca se esgota,
fazendo uma combinacado particular de teoria e dados”. Dessa
forma, tomamos de antemao a pesquisa seguinte, em suas
manifestagdes, como tal, inacabada, pois ndo poderemos dela
retirar qualquer verdade absoluta “uma vez que as
descobertas sdo sempre renovadas” (FERNANDES &
GOMES, 2003, p.2-3).

Como sabemos, existem inumeras classificagdes de
pesquisa € nao hd um consenso. Cada um apresenta
interpretacdes que podem diferir deveras uma das outras,
conforme se d4 o enfoque e o objeto a ser pesquisado. Ainda
assim, autores se alinham em terminologias, € usaremos
algumas para explicar e demonstrar as atividades realizadas
na busca do conhecimento.

Tao importante quanto definir um problema de
pesquisa ¢ definir que tipo de delineamento de pesquisa sera
utilizado, sobretudo pelo fato de as duas coisas estarem
entrelagadas em relacionamento. Em nosso caso, destacamos
nos tipos abaixo os que foram utilizados de modo
assistematico e sistematico.

A pesquisa assistematica permitiu, em um primeiro
momento, liberdade de identificagdo de pardmetros,
conforme as situagdes em curso se mostravam interessantes
para serem observadas sem uma direta relagdo com os
estudos do doutorado. Tao logo a profundidade da analise dos
dados levantados se mostrou evidente, no que os destacava de
modo mais descritivo, consideramos a alteragdo para uma
pesquisa sistematica, nos seguintes modos classificados (a
partir de FERNANDES & GOMES, 2003, p.6-17):

Pesquisa bibliografica: visa estabelecer
previamente para o pesquisador a abran-
géncia necessaria de fatos conhecidos em
relagdo ao tema, conforme as publicagdes
(sejam elas avulsas, por boletins, revistas,
dissertagdes, teses, livros etc.) permitem tal
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familiaridade. Sobretudo, a principal van-
tagem para esse modo de pesquisa € a
no¢do de ampliddo de acesso, muito mais
objetiva do que a realizagdo de uma
pesquisa direta (GIL, 1991, p. 50). No
entanto, € preciso cautela para que a
pesquisa bibliografica ndo se “esgote em si
mesma”, como salienta Vergara (2000,
p.48).

Pesquisa exploratoria: visa proporcionar
maior familiaridade com o problema, com o
objetivo de o tornar explicito e para a
construgao de hipoteses, para
aprimoramento de ideias e descoberta de
intui¢des (GIL, 1991, p.45). Muito util,
quando héd caréncia de um sistema de
teorias unificado ou conhecimentos mais
desenvolvidos. Ainda que nesse modo nao
seja necessaria a presenca de hipoteses,
Vergara (2000, p.46) supde da sondagem a
constru¢do das mesmas.

Pesquisa de campo: visa acumular
informagdes sobre os fendmenos ou um
dado fendomeno especifico para andlise pos-
terior, bem como a facilidade de se
encontrar amostras de individuos aptos para
a manifestacdo investigada. Vergara (2000,
p.47) considera que hd no campo a obser-
vacdo mais espontinea dos fatos, e
portanto, cuidados para que fatores
desconhecidos nao interfiram na confianga
estabelecida entre o pesquisador e os
individuos.

Pesquisa experimental: visa manipular as
varidveis em estudo com a finalidade de
estabelecer relagdes de causa e efeito.
Dentro da esfera das pesquisas cientificas, o
experimento € o que melhor exemplifica a
defini¢ao de investigacdo pela ciéncia (GIL,
1991, p.53). Quando utilizado, demanda do
pesquisador atengdo ao que se considera
“variaveis estranhas”, cuja influéncia pode
adulterar as impressdes e os resultados pela
manipulagdo das variaveis dependentes e
independentes, segundo Mattar (1999,
p.106) e Parasuraman (1991, p.295)
conforme Fernandes e Gomes (2003, p.11).
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Pesquisa participante e pesquisa-acio:
visam interpretar os fendmenos a partir da
perspectiva dos individuos sujeitos da
investigacdo, em uma modalidade na qual o
pesquisador estd envolvido de modo mais
profundo e prolongado conforme demonstra
para os individuos a relevancia da sua
pesquisa.

Um pouco mais sobre pesquisa-agao

Ainda que sujeita a controvérsias pela comunidade cientifica
(GIL, 1991, p.60), devido a aparente falta de objetividade
cientifica colateral da relacdo subjetiva pesquisadores-
pesquisados, a pesquisa-a¢do se mostra extremamente impor-
tante no que tange a identificagdo do que nem sempre esta na
superficie do que ¢é pesquisado.”’ Roesch enfatiza:

Por isso, na pesquisa-acdo, a suposi¢do ¢ que se
pode aprender sobre processos ¢ resultados da
intervengdo, sobre o que € ou ndo possivel, sobre o
que ou funciona ou ndo, exatamente porque este € o
modo como os fatos acontecem e as pessoas agem
numa situagdo particular.

(ROESCH, 1996, p.157)

Pesquisa-a¢do, portanto, ¢ um tipo de pesquisa
participante de nivel mais engajado que contrapde a pesquisa
tradicional considerada ndo reativa, objetiva e independente.
Como ¢ de se supor pela sua definicdo, a pesquisa-agao busca
integrar pesquisa a a¢do pratica, para assim, desenvolver
conhecimento (ENGEL, 2000, p.182).

Indo além dos prognosticos e das sugestdes comuns ao
término de uma pesquisa convencional, intervindo
diretamente no objeto da pesquisa durante sua realizagdo, a
pesquisa-acdo foi amplamente instituida pelas ciéncias
sociais desde os anos de 1960 como apoio as necessidades
dos professores de se estabelecer, em sala de aula, resolucao
de problemas da teoria educacional envolvendo-os na
pesquisa.

" Como principais criticas: “(1) A amostra da pesquisa-agao geralmente é
restrita e ndo representativa; (2) A pesquisa-agdo tem pouco ou nenhum
controle sobre variaveis independentes; (3) Em consequéncia disso, os
resultados da pesquisa-agdo ndo podem ser generalizados, sendo validos
apenas no ambiente restrito em que é feita a pesquisa (relevancia local)”.
(ENGEL, 2000, p.189).
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[...] este tipo de pesquisa constitui um meio de
desenvolvimento profissional de “dentro para fora”,
pois parte das preocupagdes ¢ interesses das pessoas
envolvidas na pratica, envolvendo-as em seu proprio
desenvolvimento profissional. Na abordagem contra-
ria e tradicional, que ¢ a abordagem de “fora para
dentro”, um perito de fora traz as novidades ao
homem da pratica, na forma de workshops ou
seminarios, por exemplo.

(ENGEL, 2000, p.183)

Tais abordagens, de “fora para dentro” e de “dentro
para fora” dizem respeito as formas do pesquisador encarar a
problematizagdo dos fendmenos a serem observados.
Compreendendo a insuficiéncia de qualquer método em se
apresentar universal, a pesquisa-a¢do incorpora em sua
esséncia a mutabilidade evolutiva das verdades cientificas, e
portanto, se fia nas contextualizacdes das ocorréncias
investigadas.

A pesquisa-agdo apresenta algumas caracteristicas
singularizantes, conforme destaca Engel:

1. O processo de pesquisa deve tornar-se um processo
de aprendizagem para todos os participantes e a
separagdo entre sujeito ¢ objeto de pesquisa deve ser
superada.

2. Como critério de validade dos resultados da
pesquisa-agdo sugere-se a utilidade dos dados para
os clientes: as estratégias ¢ produtos serdo Uteis para
os envolvidos se forem capazes de apreender sua
situagdo e de modifica-la.”

3. No ensino, a pesquisa-a¢ao tem por objeto de
pesquisa as agdes humanas em situagdes que sdo
percebidas pelo professor como sendo inaceitaveis
sob certos aspectos, que sdo suscetiveis de mudanga
e que, portanto, exigem uma resposta pratica.

4. A pesquisa-acgdo ¢ situacional: procura diagnosticar
um problema especifico numa situa¢ao também
especifica, com o fim de atingir uma relevancia
pratica dos resultados.™

2«0 pesquisador parece-se, neste contexto, a um praticante social que
intervém numa situagéo com o fim de verificar se um novo procedimento &
eficaz ou ndo.” (ENGEL, 2000, p.184).

¥ Nzo esta, portanto, em primeira linha interessada na obtencdo de
enunciados cientificos generalizaveis (relevancia global). Ha, no entanto,
situagcdes em que se pode alegar alguma possibilidade de generalizagéo
para os resultados da pesquisa-agido: se varios estudos em diferentes
situacdes levam a resultados semelhantes, isto permite maior capacidade
de generalizagdo do que um unico estudo. (ENGEL, 2000, p.184)
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5. A pesquisa-acdo ¢ auto-avaliativa, isto &, as
modifica¢des introduzidas na pratica sdo
constantemente avaliadas no decorrer do processo de
intervengao e o feedback obtido do monitoramento
da pratica ¢ traduzido em modificagdes, mudangas
de direcao e redefini¢cdes, conforme necessario,
trazendo beneficios para o proprio processo, isto &,
para a pratica, sem ter em vista, em primeira linha, o
beneficio de situagdes futuras.

6. A pesquisa-agdo € ciclica: as fases finais sdo usadas
para aprimorar os resultados das fases anteriores.

(ENGEL, 2000, p.184-185)

Portanto, considerar pesquisa-acdo como modo de
pesquisa regente foi um passo arriscado, mas que surtiu
retornos melhores do que minhas expectativas no uso isolado
de outras modalidades de investiga¢ao nao reativa. Afinal: “O
beneficio da pesquisa-agdo esta no fornecimento de subsidios
para o ensino: ela apresenta ao professor subsidios razoaveis
para a tomada de decisdes, embora, muitas vezes, de carater
provisorio.” (ENGEL, 2000, p.189).

Ainda que flexivel, o aspecto pragmatico da pesquisa-
acdo sobrepde suas principais criticas quanto a pouca
abrangéncia. Tripp (2005) salienta a atitude pratica a validade
da modalidade em sua abrangéncia como pesquisa cientifica:

A questdo € que a pesquisa-acdo requer acao tanto
nas areas da pratica quanto da pesquisa, de modo
que, em maior ou menor medida, terd caracteristicas
tanto da pratica rotineira quanto da pesquisa
cientifica.

(TRIPP, 2005, p.447)

E mais adiante conclui sobre sua validade método-
logica:

Assim, embora a proposta ndo deixe de ter suas
criticas, eu ndo deixo de ver a pesquisa-agdo como
uma variedade de investigacdo-acdo, na qual se
empregam técnicas de pesquisa, de qualidade
suficiente para enfrentar a critica dos pares na
universidade, para informar o planejamento e a
avaliacdo das melhoras obtidas.

(TRIPP, 2005, p.463)

Defesas e criticas da modalidade de pesquisa compre-
endidas, ¢ preciso destacar os procedimentos paralelos ao
método da pesquisa-agao. Conforme nos confirma Thiollent
(2008, p.17), “toda pesquisa-acdo ¢ de tipo participativo: a
participagdo das pessoas implicadas nos problemas
investigados ¢ absolutamente necessaria.”. Assim sendo,
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métodos e ferramentas devem ser apropriados para os
cumprimentos dos objetivos conforme se apresentam
voltados para a pesquisa e voltados para a acdo: ou seja dos
objetivos praticos, de contribuicio para o melhor
equacionamento do problema central; e dos objetivos do
conhecimento, para obtencao de informagdes que seriam de
dificil acesso por meio de outros procedimentos (p.20).
Considerando “as caracteristicas de cada método ou de cada
técnica podem interferir no tipo de interpretacao de dados que
produzem” (p.29), a escolha pelos métodos e ferramentas
seguintes, amparados por Vessey et alii (2002, p.144), se deu
de modo de tornar eficientes as investigacdes e as atividades
para observacao e coleta de dados.

Um pouco mais sobre métodos e ferramentas

Para a realizacdo de um processo de investigacdo consoante
com as estratégias metodologicas propostas para as
Instalagdes que seriam realizadas, e levando em conta um
grau de flexibilidade no decorrer das observagdes, busquei
fazer uso de métodos e ferramentas oriundos de minha dupla
atuacdo, como professor e produtor. Enquanto seria possivel,
considerei como norte a atencdo que uma metodologia de
Design, seja ela voltada ao estudo ou a configuracdo de um
processo ou de um produto, pode ser dividida, conforme a
complexidade do espaco-problema, por cinco etapas,
conforme Martin & Hanington (2012, p.7):

1. Planejamento-Escopo-Defini¢io, na qual
os parametros dos processos sao definidos;

2. Exploragao-Sintese-Implicac¢des, na qual
se caracteriza uma pesquisa imersiva na
etnografia envolvida;

3. Conceituagao-Prototipacao-Iteracao, na
qual as atividades de design generativas e
participatorias ocorrem;

4. Avaliacao-Refinamento-Producao, na
qual se dao os testes e a retroalimentagao
das partes;

5. Lancamento-Monitoramento, na qual se
dao os testes finais para publicagdo e
revisdes quando [e sempre]| necessarias.

M¢étodos de design podem ocorrer em quaisquer destas
etapas, conforme estas se mostram uteis para obtengdo de
melhores formas de projetar e, portanto, ndo devem ser vistos
como finalidade em si. Pensando nas Instalagdes como
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processos a serem projetados e investigados de forma
criteriosa, alguns métodos e correspondentes ferramentas se
mostram especialmente validos, justificando o que veio a ser
a Fase I e a auséncia de um posicionamento mais assertivo,
como uma base para saltos subsequentes e mais profundos.
De modo geral, no momento em questdo, minhas
preocupagdes como pesquisador ndo eram ainda objetivas em
relagdo a forma como o assunto poderia ser abordado, o que
s6 veio a ocorrer com a Fase II, quando a pesquisa
assistematica transfigurou-se em uma pesquisa exploratoria.

Os métodos mais abrangentes utilizados nas Instalagdes
presenciais das Fases I e II foram, de modo resumido: a
pesquisa pelo design, reconhecida e legitimada pelos autores
do capitulo dois, examinando os processos ¢ feituras
conforme o projeto, e assim, realizando a ponte entre teoria e
pratica para constru¢do do conhecimento e aprimoramento
das técnicas (portanto, se mostrando um método
comportamental e atitudinal, qualitativo, inovador, explora-
torio, generativo, avaliativo, voltado para o amplo processo)
(BURDICK, 2003); e o estudo de caso, destacado por sua
importancia ja justificada acima e que de modo direto se
mostrou uma estratégia de pesquisa que envolveu a profunda
investigacao do evento (em suas instancias), usando variadas
formas de coleta evidencial nos contextos (portanto, se
mostrando um método comportamental e atitudinal,
qualitativo, tradicional, exploratério e voltado para o amplo
processo) (YIN, 2002).

As ferramentas utilizadas nos métodos acima foram
cadernos para registros textuais e diagramaticos, maquina
fotografica digital para registros fotograficos e audiovisuais,
além de inser¢oes de relatorio no site de divulgacdo e
memoria do Gamerama (www.gamerama.net.br) ao término
de cada Instalagdo, funcionando também como uma
ferramenta de registro de anotagdes. Também como forma de
ferramenta de registro, foi criado, na Fase II, um grupo de
discussdo por troca de e-mails pelos servicos do Google
Groups™; e planilhas eletronicas para coleta e tabulacdo de
respostas € comentarios dos participantes do Gamerama
Workplay durante e posteriormente a sua ocorréncia.

Além destes métodos mais abranges, nas Instalagdes
das Fases II e III (a ser apresentada no proximo capitulo) usei
outros, conforme permitiriam extrair das ocorréncias
percepcdes a serem interpretadas e reintroduzidas no
processo de pesquisa exploratoria. Esta ¢ definida pelos
estudos de uso e producdo com o objetivo de forjar um
conhecimento empatico, especialmente quando o projetista se
encontra em um territério para ele desconhecido ou mesmo

5 Disponivel para ingresso em <groups.google.com/group/gameramas.
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original (MARTIN & HANINGTON, 2012, p.84). A
pesquisa exploratoria pode ser tida como um método que usa
de experimentos para medicdo do efeito de uma agdo em
nova situagdo para demonstracao da relacdo de causa e
reciprocidade entre os eventos e as variaveis observadas
(SOMMER & SOMMER, 2002). A revisdo literaria
especifica, visou a coleta e sintese em acervos académicos e
profissionais de escritos voltados para o assunto pesquisado
(BOOTH et alii, 2008), pontuando o rigor metodologico do
Primeiro e do Segundo Experimentos.

A produgdo de mapas cognitivos serviu para considerar
como os participantes lidavam com os espagos-problemas
durante e depois da apresentagdo das praticas de produgdo
nas Instalagdes. Mapas cognitivos foram especialmente uteis
ao serem utilizados para estruturar relacdes complexas e de
tomada de decisdo na organizacao do contetido programatico,
permitindo uma abordagem visual da situagdo (portanto, se
mostrando um método atitudinal, qualitativo, tradicional,
exploratorio e voltado para auto-reportagem) (KELLY,
1955). As ferramentas utilizadas neste método contaram com
folhas avulsas, lapis e canetas para registros textuais e
diagramaticos e maquina fotografica digital para registros
fotograficos.

A produgdo de mapas conceituais, que se assemelham
aos mapas cognitivos em sistematizacao e realizagdo, se apre-
sentou melhor tendo-os como artificios intelectuais de
promog¢do de novos conceitos sobre conceitos anteriores.
Estes foram uteis exatamente para a observagdo de conceitos
preexistentes sob novas perspectivas relacionais, especi-
almente importantes para identificacdo de atividades que se
mostrassem criativas € instigantes para a manufatura dos
sistemas de jogos pelos participantes (portanto, se mostrando
um método comportamental e atitudinal, qualitativo,
tradicional, generativo e voltado para o amplo processo)
(AUSUBEL, 1963). Como para os mapas cognitivos, as
ferramentas utilizadas no método acima contaram com folhas
avulsas, lapis e canetas para registros textuais e diagramaticos
e maquina fotografica digital para registros fotograficos.

A conjunc¢ao de ferramentas criativas, que sdo o0s
elementos fisicos convenientemente organizados para
permitir aos  presentes modelagem  participatoria,
visualiza¢do, manipulagdo e uso criativo; foi constituida por
fichas, moedas, grampos, cartas, dados, cartdes, fitas
adesivas, folhas de papel, canetas, lapis, tampinhas e pecas
pléasticas de cores variadas, enfim, toda sorte de pequenos
dispositivos pertinentes para evidenciar e inspirar formas e
usos (portanto, se mostrando um método comportamental e
atitudinal, qualitativo, inovador, generativo e voltado para o
processo participatorio dos envolvidos) (SANDERS &
COLIN, 2001). Apesar de serem efetivamente objetos de uso
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e manipulacdo durante as Instalacdes, atreladas as atividades
desenvolvidas e aos objetivos pedagogicos, as ferramentas
criativas sdo consideradas como instrumentos de
levantamento de dados na medida em que sua manipulacao
intencional, e orientada conforme o andamento das
atividades, serviu para fomentar situagdes cujas repercussoes
eram objeto de observacdo. As ferramentas utilizadas neste
método contaram, além dos objetos ja citados, com folhas
avulsas, lapis e canetas para registros textuais e diagramaticos
e maquina fotografica digital para registros fotograficos.

A prototipacdo, que ser refere a criagdo de artefatos e
sistemas em diferentes e progressivos niveis de resolucao,
objetivando o desenvolvimento e testes de ideias sobre as
apresentacoes multimidias, seus textos, fotos e videos,
utilizados para apresentagdo do contetido programatico, foi
imprescindivel para a evolucgao das Instalacdes, sendo enqua-
drada como instrumento de levantamento de dados similar as
ferramentas criativas (portanto, se mostrando um método
comportamental e atitudinal, qualitativo, tradicional,
generativo, avaliativo, voltado para o amplo processo)
(WARFEL, 2009 & LIDWELL et alii, 2003). Como nos
métodos anteriores, as ferramentas utilizadas contaram com
cadernos para registros textuais e diagramaticos, maquina
fotografica digital para registros fotograficos e audiovisuais,
além do uso de softwares de criacao e tratamento de imagens,
e de realizacdo de apresentacdes multimidia, cujos resultados
figuraram também como inser¢des nos relatos publicados no
site do Gamerama.

A aplicagdo de formularios, instrumentos de pesquisa
voltados para coleta de dados dos participantes, bem como
seus pensamentos € impressdes para posterior avaliacdo
quantitativa e qualitativa, ocorreram ao término de cada
Instalagdo  (portanto, se mostrando um  método
comportamental e atitudinal, qualitativo e quantitativo, tradi-
cional, exploratorio e avaliativo, voltado para a auto-
reportagem) (ROBSON, 2002). As ferramentas usadas no
método foram folhas de papel impressas com as perguntas e
espacos para comentarios, acompanhadas de lapis ou canetas
para o preenchimento (vide Anexo 1V).

O tnico método exclusivamente utilizado na Fase III,
na Instalagdo 8 (a ser apresentada no préoximo capitulo), foi a
analise de acessos (web analytics), um instrumento ja
utilizado por diversas empresas para monitorar a navegagao
de clientes aos seus sites e seus comportamentos de uso,
fornecendo de modo sistematico e automatico toda a sorte de
parametrizacdes que podem ser investigadas com vistas a
estatisticas de interesses e motivagdes (portanto, se
mostrando um método comportamental, quantitativo,
tradicional, avaliativo, voltado para o amplo processo)
(PETERSON, 2004). As ferramentas usadas no método
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foram folhas de papel avulsas e calculadora, contrapondo
calculos como o acesso ao sistema personalizado do Google
Analytics sobre o qual nos debrugaremos na discussdo da
experiéncia virtual.

Procedimentos metodologicos e ferramentas de
pesquisa apresentadas, passemos as Fases e Instalagdes, e em
seguida, as discussdes do levantamento de dados. Para
obtencdo dos relatos seguintes tivemos como ferramental a
realizacdo de anotagdes posteriores a ocorréncia das expe-
riéncias, a realizacdo de registros fotograficos e a realizagdo
de registros em video, tanto da realizacdo das atividades de
criagdo e desenvolvimento quanto das apresentacdes dos
resultados posteriores ao término das experiéncias.

O Primeiro Experimento

Fase I:
pesquisa assistematica

Instalagao 1:
Educandario Princesa Isabel, Petrépolis

A Instalacao 1 do Gamerama ocorreu em Petropolis, em uma
regido carente conhecida como Alto da Serra, no Educandario
Princesa Isabel, no segundo semestre de 2007. O curso teve
carga horaria de cerca de 110 horas distribuidas durante sete
meses, em encontros matutinos semanais aos sabados, até
fevereiro de 2008. O espago fisico foi uma sala de aula de
informatica padronizada com mesas, cadeiras e computadores
com acesso a Internet.

A Instalagdo teve como premissa a instrumentalizacao
de equipes para atuarem diretamente com o contexto da
comunidade do entorno com caracteristicas variadas,
instigando-lhes conhecimentos acerca de projetos de jogos e
da tecnologia envolvida.

O curso contou com a inscricdo de quatro progra-
madores, uma investigadora de tecnologia e trés designers.
Os participantes eram majoritariamente das areas exatas, o
que se alinhava com as intengdes de elencar um time capaz
de dar prosseguimento a projetos eletronicos na sequéncia
dos encontros.

As atividades realizadas contaram com muita teoria e
trés momentos efetivamente praticos, pois havia na proposta
do programa a demanda de dois jogos analogicos a serem
desenvolvidos e traduzidos eletronicamente em uma
atividade final, sendo: atendimento a exposi¢do oral baseada
em apresentagdo multimidia; brainstorm; pesquisa referencial
e tarefas de criacdo e desenvolvimento. O contetido
programatico envolveu historia do Design; no¢des de projeto:
evolugcdo e panorama dos jogos; documentagdo; interfaces;

Instalagao 1

Figura 4 - Educandario Princesa
Isabel, Alto da Serra, Petrépolis /
RJ
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sensacdes virtuais e atividades de produgdo. As competéncias
desenvolvidas foram: nogdes de projeto; nogdes de evolugao
tecnoldgica; autonomia; trabalho colaborativo; e observacao
de oportunidades no meio.

O resultado da Instalagdo 1 foi um jogo de cartas
chamado Arena Azul, no qual as cartas simbolizavam
embarcacdes que se digladiariam de acordo com as figuras,
naipes e valores apresentados.

Dos oito inscritos, houve evasdo de dois designers, o
que se configurou como uma das maiores dificuldades
observadas. Além desta houve a irregularidade nas atividades
propostas nos encontros, o que refletiu negativamente em
questdes conceituais do projeto final.

O aprendizado levado para a Instalagdo 2 foi a
necessidade de testarmos uma nova formatagdo do curso em
espago fisico diferenciado incluindo um maior tempo para
producdo em uma carga hordria menor, pois acreditamos que
poderiamos, com isso, reduzir a evasdo e ampliar a qualidade
dos resultados. O contetido programatico deveria ser reduzido
em funcdo da diminui¢do da carga horédria, sem que isto
impactasse os objetivos propostos. Além disso, optamos por
testar uma nova configuracao do publico, o que desencadeou
alteragdes nas competéncias a serem desenvolvidas de forma
a adequa-las ao diferente perfil.

Instalagao 2:
Donsoft Entertainment, Rio de Janeiro

A Instalacdio 2 do Gamerama ocorreu na Donsoft
Entertainment, no centro da cidade do Rio de Janeiro, em
2008, com duragdo cerca de 40 horas distribuidas em dois
meses ¢ meio. Os encontros ocorreram aos sabados pela
manha, de modo a ndo interferir no cotidiano da empresa e
dos participantes. O espago fisico foi um escritdrio
padronizado com mesa de reunido e um computador para
suporte as apresentacoes.

Mantivemos a premissa de instrumentalizacdo de uma
equipe para atuar diretamente junto a uma comunidade, neste
caso de estudantes de enfermagem. Na Instalagdo
fomentamos o uso de jogos para facilitagdo da aprendizagem
de contetidos formais de disciplinas de enfermagem. A
Instalagdo contou com cinco participantes inscritos, sendo,
um designer, dois programadores e dois estudantes de
enfermagem.

As atividades realizadas foram organizadas em aulas
expositivas seguidas de projetos de producdo e contaram com
atendimento a exposicdo oral baseada em apresentacdo
multimidia e pesquisa referencial. O contetido programatico
envolveu: histéria do Design; projeto; evolucdo e panorama;
documentacdo; interfaces e sensagdes virtuais. As
competéncias desenvolvidas foram: nogdes de projeto;

Instalagao 2

Figura 5 - Donsoft
Entertainment, Centro, Rio de
Janeiro / RJ
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nogoes de evolucdo tecnoldgica; autonomia e observacao de
oportunidades no meio.

Como resultado, houve a redacdo de um artigo
cientifico fundamentado nos aspectos tedricos dos encontros,
que obteve o terceiro lugar de Men¢do Honrosa na XV
Semana Cientifica e VII Semana de Gerenciamento em
Enfermagem da Universidade Federal Fluminense.

As maiores dificuldades foram observadas no quérum
restrito, na evasdo dos dois programadores, nas
irregularidades dos encontros semanais € no ndo cumpri-
mento de tarefas propostas. A falta de quérum acabou por
transformar os encontros em aulas particulares de projeto de
jogos, sem com isso poder se produzir especificamente jogos
eletronicos com o grupo participante, conforme era do seu
interesse.

O aprendizado levado para a Instalacdo 3 foi a neces-
sidade de testarmos as estratégias metodoldgicas
desenvolvidas junto a um publico potencialmente controlado,
no que tange aos indices de evasdo. Assumimos também ser
necessario reduzir ainda mais a carga horaria do curso para
podermos testar efetivamente a produgdo de um jogo,
apontada como necessaria na Instalagao 1, o que nos levou a
ampliar a carga horaria pratica para a Instalacdo 2, mas foi
impossibilitada de ser verificada em decorréncia da evasdo
acentuada nesta Instalagdo. Outra mudanca significativa
proposta para a proéxima Fase envolveu a alteracdo das
atividades e do conteudo programatico, com maior énfase em
conceitos produtivos. Com isso, houve a necessidade de
conjugar novas competéncias e verificar os resultados
praticos.

Os aprendizados nos levaram a perceber a necessidade
de aprofundar nossos estudos e deram origem ao projeto que
resultou na pesquisa de doutorado iniciada na Fase II,
relatada a seguir.



Gamerama: um estudo de caso de instalagdes presenciais 97

Fase II:
pesquisa exploratoria

Instalagao 3:
PUC-Rio Gavea, Rio de Janeiro

Apo6s as consideragdes a partir das atividades realizadas na
Fase I da pesquisa de carater assistematico, decidimos iniciar
uma nova Fase, de cunho exploratdrio, ensejando uma “maior
familiaridade com o problema, com o objetivo de o tornar
explicito e para a construcdio de hipoteses, para
aprimoramento de ideias e descoberta de intui¢des” (GIL,
1991, p.45). Tratamos de sistematizar a pesquisa, ainda que
esta proposicao fosse sendo alcangada no decorrer da Fase I,
com a sucessao das instalagdes e do aprendizado delas
auferido.

A Instalagdo 3 ocorreu no Campus da Gavea da PUC-
Rio, no Rio de Janeiro, no segundo semestre de 2009, (no
formato que posteriormente seria definido como Workshock),
e durou 28 horas distribuidas em sete encontros didrios
matutinos. O espaco fisico testado foi uma sala de aula
universitaria padronizada com mesas, cadeiras, quadro negro
e computadores trazidos pelos participantes (sem acesso a
Internet) e projetor multimidia.

Tendo como premissa especifica a producao de jogos
analogicos e digitais simples e funcionais sobre o tema
“sustentabilidade™ (por motivagdes envolvendo as questdes
sociais e econOmicas suscitadas naquele ano), ¢ o ensino e
treinamento de alunos de graduagdo para envolvimento em
projetos de producdo de jogos eletronicos, a Instalacdo
contou com 14 participantes, sendo 11 designers e trés
programadores.

As atividades realizadas consideraram aulas expositivas
com projetos de produgdo analdgica e producdo digital por
grupos com ressalvas tecnol(')gicas55 voltadas para adequagao
tematica e contaram com: atendimento a exposicdo oral
baseada em apresentagdo multimidia; brainstorm; pesquisa
referencial; prototipagdo rapida; tarefas de criagdo e
desenvolvimento baseadas em contrastes ¢ restri¢des;
balanceamento e apresentacao de resultados.

O conteudo programatico envolveu: composi¢do;
design analogico; design digital; evolugdo; ludologia e
narratologia; pecas; padrdes; estigmas; interatividade e
virtualidade; principios de sensualidade; sentido de
propriedade;  workflow;  projeto e game  design;
documentacao; organizacdo de equipes; metodologias. As

% Limitacbes de projeto pré-definidas pelo mediador, a exemplo de

restricbes de ferramentas ou temas.

Instalagdo 3

Figura 6 - PUC-Rio, Gavea, Rio
de Janeiro / RJ
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competéncias desenvolvidas foram: empreendedorismo;
autonomia; flexibilidade; criatividade; trabalho em equipe; e
cumprimento de prazos por atengao aos escopos.

Como resultados houve a producdo de quatro jogos
analogicos positivamente avaliados devido a sua concretude e
originalidade e trés jogos digitais, dos quais apenas um
obteve notoriedade pela publicacdo e divulgagdo,
demonstrando que as alteragdes propostas tiveram €xito no
que concerne especificamente a producao de jogos.

Contudo, as dificuldades observadas se mantiveram na
evasdao de dois participantes dos 14 inscritos, ressaltando-se
que percentualmente houve reducdo dos indices de
participagdo de 25% e 40% (respectivamente instalagdes 1 e
2 da Fase I) para aproximadamente 14% nesta terceira
Instalagdo, primeira da Fase II; no fraco envolvimento nas
atividades extraclasse propostas; e na incompletude de
projetos de jogos eletronicos por falta de programadores.

O aprendizado levado para a Instalacio 4 foi a
necessidade premente de participantes com perfil de
programadores que pudessem garantir a implementagdo dos
projetos propostos no curso. Desta forma, acreditamos que
aumentar quantitativamente este publico poderia reverter em
melhores resultados da Instalagdo. No entanto, ndo seria
prudente ampliar as varidveis sob observacdo, o que nos
indicou pela manutengdo do publico potencialmente
controlado de universitarios, ainda que de perfil distinto. Da
mesma forma, nao seria prudente alterar a estrutura espacial
ou o conteudo programatico, diretamente atrelados ao
pressuposto da Instalagdo. No entanto, haveria a necessidade
de enfatizar determinadas competéncias em detrimento de
outras, por conta de mudangas no perfil do publico, com
enfoque em programadores.

No que tange a carga horaria, percebemos que uma
nova redugdo poderia objetivar as atividades propostas,
diminuindo a dispersdo e evasao dos participantes.
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Instalagao 4:
Ulbra, Santarém

A Instalacdo 4 ocorreu na Ulbra (Centro Universitario
Luterano), em Santarém, na regido do Tapajos, Pard, no
segundo semestre de 2009 (no formato que posteriormente
seria definido como Workshock), como atividade de um
evento local sobre informdtica (baseado em uma ferramenta
particular de programagao) e durou 16 horas distribuidas em
dois encontros de horario integral. O espaco fisico foi uma
sala de aula de informdtica padronizada com mesas, cadeiras,
computadores com acesso a Internet, quadro negro e projetor
multimidia, com material adicional composto por dados,
cartas e fichas.

Tendo como premissa o ensino de prototipagem rapida
de jogos eletronicos para alunos de graduacao em Ciéncia da
Computacdo em uma semana de promocdo de tecnologia
informatica, o curso contou com 13 participantes
programadores inscritos.

As atividades realizadas consideraram aulas expositivas
com projetos de produgdo analdgica e producdo digital por
grupos com ressalvas tecnologicas voltadas para adequacao
instrumental de  resultados  visuais e interativos
bidimensionais, para o atendimento a exposi¢cdo oral baseada
em apresentacdo multimidia, prototipacdo rapida e tarefas de
criacdo e desenvolvimento baseadas em modelos dissecados.

O conteudo programatico envolveu: composi¢do;
design analogico e digital; evolugdo histérica; ludologia e
narratologia; pecas; padrdes; estigmas; interatividade e
virtualidade; principios de sensualidade; sentido de
propriedade; workflow; projeto e game design; documentacao
e organizacao de equipes. As competéncias desenvolvidas
privilegiaram a adequacdo instrumental em detrimento de
empreendedorismo, sendo mantidas as outras, presentes nas
instalacdes anteriores: nogdes de projeto; no¢des de evolugio
tecnoldgica; autonomia; observacdo de oportunidades no
meio; e trabalho em equipe.

Como resultado ndo foi produzido nenhum jogo
analogico ou eletronico finalizado para ser avaliado. As
maiores dificuldades foram observadas na evasdo de trés dos
13 inscritos (23% do total), na auséncia de participantes
especializados na linguagem de programacdo (Java),
escolhida previamente pelos organizadores do evento, e na
imaturidade projetual em relagdo aos escopos envolvidos nas
atividades.

O aprendizado levado para a Instalagdo 5 foi que
turmas de conhecimento exclusivo ndo constituem parametro
qualitativo nos resultados do respectivo conhecimento. Além
disso, verificamos in loco a necessidade de designers
envolvidos no processo de produgdo. Neste sentido,
observamos a necessidade de reenfatizar competéncias como

Instalagéo 4

Figura 7 - Campus da Ulbra,
Santarém / PA
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empreendedorismo, em  detrimento de adequagdes
tecnologicas, buscando prover os participantes de maior
instrumental para concretizacao de seus projetos.

Igualmente, as experiéncias das ultimas instalagdes
indicaram a necessidade de revisdo dos conteudos progra-
maticos, enfatizando metodologias lineares e ciclicas de
produg¢do. No que concerne as atividades, percebemos a
necessidade de incluir o desenvolvimento baseado em
Contrastes e Restricdes e Padrdes de Demanda™.

Tendo em vista o fato de os participantes nao terem
atingido os resultados esperados, inferimos que a carga
horaria de 16 horas poderia ser insuficiente para a
profundidade desejada no que tange a producao.

Instalagao 5:
PUC-Rio Gavea, Rio de Janeiro

A Instalagdo 5 do Gamerama ocorreu novamente no campus
da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, na
Gavea, no primeiro semestre de 2010 (no formato que
posteriormente seria definido como Workshock), e durou 32
horas distribuidas em cinco encontros matutinos diarios. O
espaco fisico foi uma sala de aula universitaria padronizada
com mesas, cadeiras, quadro negro e computadores trazidos
pelos participantes (sem acesso a Internet) e projetor
multimidia, com material adicional composto por dados,
cartas e fichas.

Tendo como premissa o ensino e treinamento de alunos
de graduagdo para envolvimento em projetos de producao de
jogos eletronicos, na producdo de jogos analdgicos e digitais
simples e funcionais sobre os temas “transito”, “biologia” e
“ética”, contando com uma turma formada por designers e
programadores, o Experimento contou com 12 participantes,
sendo nove designers e trés programadores.

As atividades realizadas consideraram aulas expositivas
com projetos de producdo analdgica e producdo digital em
grupos com ressalvas tecnologicas voltadas para adequacao
tematica e metodoldgica com: atendimento a exposi¢do oral
baseada em apresentacdo multimidia; brainstorm; pesquisa
referencial; prototipagdo rapida; tarefas de criacdo e
desenvolvimento baseadas em contrastes; restrigdes e padrdes
de demanda; balanceamento; e apresentacao de resultados de
tarefas desempenhadas em grupo.

O contetido programatico envolveu: jogos € sua com-
posi¢do basilar; design; workflow; sistemas e usuarios;
padrdes primitivos; evolugdo; ludologia e narratologia; game

% Esta terminologia, adotada posteriormente no desenvolvimento do

segundo experimento, sera detalhada oportunamente mas, em linhas
gerais, refere-se a estruturas ludicas de incentivo a jogabilidade.

Instalagdo 5

Figura 8 - DAD-PUC-Rio, Gavea,
Rio de Janeiro / RJ
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design;  pecas; variaveis; investimentos;  processos
construtores; cuidados; reconhecimento de padrdes;
participagdo; jogabilidade; tempo e geometria; diagramas;
simplicidade; desafios e padrdes de demanda; documentagao;
metodologias; testes; interatividade e virtualidade; estética;
sensagdes virtuais; principios estéticos fundamentais. As
competéncias desenvolvidas foram: empreendedorismo;
autonomia; flexibilidade; criatividade; trabalho em equipe;
cumprimento de prazos por atengdo aos escopos; adequacao
de conceito ao contexto; nogdes de metodologia iterativa; e
respeito a restrigoes.

Como resultados houve a producdo de sete jogos
analogicos, positivamente avaliados pela sua concretude e
originalidade, e trés jogos digitais, dos quais dois foram
devidamente concluidos, ainda que com ressalvas de
qualidade. Ressaltamos que n3o houve evasdo nesta
Instalacao.

As maiores dificuldades foram observadas no fraco
envolvimento nas atividades extraclasse e na fragilidade dos
projetos de jogos digitais, novamente pelo reduzido
quantitativo de programadores e cronogramas decisorios.

O principal aprendizado levado para a Instalagdo 6 foi a
necessidade de isolar a variavel de producdo de jogos
eletronicos, que ndo obteve relevancia significativa nas
instalacdes realizadas até o presente momento, para
podermos dar visibilidade a interferéncia das outras variaveis
no escopo especificamente dos resultados praticos do curso.

A partir deste momento, formalizamos dois formatos
estruturados para a Experiéncia Gamerama: Workshow e
Workshock, sendo o primeiro instaurado para a realizacdo de
jogos mais simples (analdgicos) e o segundo para a realizacao
de jogos mais complexos (digitais), a partir dos
conhecimentos adquiridos na confeccdo de jogos mais
simples. As sistematizacdes ndo sdo, portanto, mutuamente
excludentes, mas sim, complementares. Salientamos no
formato Workshock a necessidade de se definir fundamentos,
estrutura, detalhamento e refinamento, conforme a
tecnologia, com as atividades e contetidos iniciando de modo
analogico pela facilidade de condicionar espaco, tempo e
publico. No formato Workshow, a proposta ¢ enfocar somente
as atividades analdgicas, com vistas a restringir parametros
de avaliagdo de resultados.

No entanto, os dois formatos privilegiam contetidos
conceituais, mais afetos aos fundamentos do design de jogos,
mas somente no formato Workshock sao abordados contetidos
estruturais de metodologia de producao de jogos. Igualmente,
ha uma énfase nas competéncias de abrangéncia, no formato
Workshow, e de profundidade no Workshock, no que tange a
familiaridade com os processos.
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A opcao pela definicdo de dois formatos deve-se ao
intento de estruturar opgdes metodologicas na relagdo curso-
pesquisa que ja vinham sendo adotadas, proporcionando uma
maior compreensao do Experimento como um todo. Tais
opgdes tiveram como foco buscar na variabilidade de
formatos uma maior profusdo de dados que nos permitissem
avangar com maior celeridade na compreensao dos impactos
das variaveis de ocorréncia sobre os objetivos de observacao
propostos.

Instalagao 6:
SESC Petrépolis, Regidao Serrana Fluminense

A Instalacao 6 da Experiéncia Gamerama ocorreu no SESC
do municipio de Petropolis, na regido serrana fluminense, por
ocasido do Festival de Inverno no segundo semestre de 2010,
no formato Workshow, por 16 horas distribuidas em dois dias
integrais. O espago fisico foi uma sala com mesas, cadeiras ¢
projetor multimidia, além de material adicional composto por
dados, cartas e fichas.

Tendo como premissa o ensino de prototipagem rapida
de jogos como atividade em evento local sobre cultura,
contou com 18 participantes, sendo cinco designers, nove
programadores e quatro afetos a darea de producdo e
administragao.

As atividades realizadas consideraram aulas expositivas
com projetos de produgdo analdgica em grupos com ressalvas
para adequacdo de metodologia iterativa, voltadas para
exposicdo oral baseada em apresentagdo multimidia,
prototipagdo rapida, tarefas de criagdo e desenvolvimento
baseadas em contrastes, restricdes e padroes de demanda,
estética e apresentagao de resultados.

O conteudo programatico foi dividido em dois dias:

1° dia: apresentacao do jogo como producao histo-
rica e cultural especifica que demanda
conhecimentos elementares multidiscipli-
nares; apresentacdo dos conceitos mensa-
gem e nivel de interag¢do na criagao e desen-
volvimento de jogos; atividades de apresen-
tacdo das praticas a serem desenvolvidas
nas aulas; configuragdo dos grupos de
trabalho e propostas de primeiros projetos.

2° dia: apresentacdo de mecanicas bdasicas de im-
plementagdo e de processos organizados de
producao; andlise do jogo como produgdo
complexa; atividade de realizagdo de
projetos mais complexos; apresentagao dos
resultados obtidos pelos grupos em didlogo

Instalagao 6

PRES?

Figura 9 - SESC Quitandinha,
Petrépolis / RJ



Gamerama: um estudo de caso de instalagdes presenciais 103

com os conhecimentos metodoldgicos
adquiridos.

As competéncias desenvolvidas foram: nog¢des de
projeto; nocdes de evolucdo tecnologica; nogdes de
prototipagdo; autonomia; observacao de oportunidades no
meio; trabalho em equipe; adequagdo instrumental; respeito a
restri¢des e reconhecimento de padroes.

Como resultados houve a producdo de seis jogos ana-
logicos positivamente avaliados devido a sua concretude.

A Unica ressalva observada foi a evasdo de um parti-
cipante programador.

O principal aprendizado levado para a Instalagdo 7 foi a
observacgao da importancia de uma equipe plural, como forma
estruturada e complementar de atuacao multidisciplinar que
redundou em resultados mais positivos € uma evasdo
reduzida (cerca de 5,5% dos 18 inscritos). Na questdo dos
conteudos, percebemos a necessidade de uma énfase em
diagramas de constru¢do visando melhor didlogo entre os
agentes produtores na redugdo de diferentes niveis de
conhecimento prévio decorrentes das especificidades de cada
area. Na questdo das competéncias, percebemos igualmente a
necessidade de incluir a atencdo ao escopo, entendendo
escopo como extensdo de uma area ou assunto que lida com
um determinado objetivo ou ¢ relevante a0 mesmo.

A avaliagdo da Instalacdo 6 nos levou a definir como
ultimo evento da Fase II de nossa pesquisa a Instalagdo 7,
partindo de pressupostos consolidados na andlise dos
aprendizados e dificuldades verificados nas instalacdes das
duas Fases anteriores. Com isso, a Instalacdo 7 parte de
alguns pressupostos. No que tange a:

e Espaco fisico, havendo condigdes minimas
de usabilidade e disponibilidade dos
recursos necessarios as atividades, ndo

apresenta nenhuma configuragdo
determinante para a concretizagdo das
instalagdes;

e Carga horaria, apresentou-se como mais
producente na relacdo tedrico-pratica a
configuragdo de 16 horas em dias con-
secutivos, com possibilidade de atividades
extraclasse;

o Perfil dos participantes, os resultados
mais proficuos foram atingidos na
configuragdo de equipes plurais, com
atuacdo multidisciplinar, na presenca de
designers, programadores e produtores;
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o Atividades realizadas ¢ contetudos
programaticos se configuram de forma
mais positiva em um equilibrio entre
conceitos e praticas e entre fundamentos e
estrutura;

o Competéncias, foram mais efetivas quando
potencializaram a integragdo entre perfis
distintos de participantes, no que diz
respeito a abrangéncia e profundidade na
familiaridade com os processos.

Além disso, decidimos investigar se uma distribui¢do da
carga hordria em mais encontros, sendo a énfase dos dois
ultimos exclusivamente na produ¢do do jogo eletronico,
propiciaria uma melhor qualidade dos resultados alcangados.

Instalagao 7:
FGV Botafogo, Rio de Janeiro

A Instalacdo 7 do Gamerama ocorreu na Fundagao Getulio
Vargas, em Botafogo, Rio de Janeiro, no primeiro semestre
de 2011, como Workshock, por 16 horas distribuidas em
quatro encontros diarios matutinos. O espago fisico foi uma
sala de aula padronizada como laboratério de informatica
com mesas, cadeiras, quadro branco ¢ computadores com
acesso a Internet e projetor multimidia, com material
adicional composto por dados, cartas e fichas.

Tendo como premissa a producdo de jogos analogicos e
digitais simples sobre temas diversos com enfoque no ensino
e treinamento de alunos de graduacdo para envolvimento em
projetos de producdo de jogos eletronicos, contou com 19
participantes  inscritos, sendo cinco designers, nove
programadores e cinco afetos a area de produgdo e
administracao.

As atividades realizadas consideraram aulas expositivas
com projetos de producdo analdgica e producdo digital em
grupos com ressalvas para adequagdo de metodologia
iterativa e atuacdo extrinseca ao curso, voltadas para a
exposicdo oral baseada em apresentagdo multimidia,
prototipacdo rapida, tarefas de criagdo e desenvolvimento
baseadas em contrastes, restricoes e padrdoes de demanda,
estética e apresentagao de resultados.

O conteudo programatico foi dividido em quatro dias:

1° dia: apresentacdo do jogo como produgdo
historica e cultural especifica que demanda
conhecimentos elementares multidiscipli-
narrres; apresentacdo dos conceitos men-
sagem ¢ nivel de interacdo na criagdo e
desenvolvimento de jogos; atividades de

Instalagao 7

Figura 10 - FGV-RJ, Botafogo,
Rio de Janeiro / RJ
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apresentacdo das praticas a serem
desenvolvidas nas aulas; configuragdo dos
grupos de trabalho e propostas de primeiros
projetos.

2° dia: apresentacdo de mecanicas basicas de
implementagdo e de processos organizados
de producdo; andlise do jogo como
producdo complexa; atividade de realizacio
de projetos mais complexos; apresenta¢ao
dos resultados obtidos pelos grupos em
dialogo com 0s conhecimentos
metodologicos adquiridos.

3° e 4° dias:producdo e refinamento do jogo eletronico.

As competéncias desenvolvidas foram: empreende-
dorismo; autonomia; flexibilidade; criatividade; trabalho em
equipe; cumprimento de prazos por atencdo aos €scopos;
adequacdo de conceito ao contexto; no¢des de metodologia
iterativa; respeito a restri¢coes e reconhecimento de padrdes.

Como resultados houve a producdo de oito jogos
analogicos, positivamente avaliados devido a sua concretude
e originalidade, e trés jogos digitais, dos quais dois foram
devidamente concluidos, mas com ressalvas, e um foi
publicado em repositorio internacional, apresentado no
GameCraft 2011°’, inscrito como competidor no SBGames
2011°® ¢ em amostra como obra artistica no FILE 2012%°.

As maiores dificuldade foram problemas de escopo e
resultados insuficientes em grupos de menor habilidade para
gerenciamento de cronogramas.

Como aprendizado, houve a confirmagcdo dos
pressupostos iniciais a Instalagao 7, assim como do resultado
positivo em dedicar parte equivalente da carga horaria para a
implementagdo dos jogos eletronicos para além dos
analogicos. Além disso, percebemos a necessidade de
estabelecer uma rede de informacao extraclasse entre os
participantes com vistas a organizagdo de grupos de produgao
posterior, potencializando no tempo e no espago os resultados
alcangdaveis na experiéncia.

" Evento carioca de encontro para promog¢do da criagdo e do

desenvolvimento de jogos eletrénicos independentes na regiao.

%8 Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, principal evento
de carater internacional da area de pesquisa em jogos eletrbnicos no
pais.

% Festival Internacional de Linguagem Eletronica, uma das principais
vitrines para apresentagao e discussao de arte eletrénica nacional.
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Discutindo a experiéncia presencial

Conforme destaca Couto (1997, p.25), “confundir o processo
de pesquisa com a apresentacao de resultados ¢ confundir a
logica da descoberta com a logica da exposicao, a ordem da
invencao com a ordem da demonstragao”. Dessa forma, o
processo de pesquisa ndo pode ser oculto pela consideragao
tradicional de teoria, cuja utilidade se d4 somente pela
entrega de resultados ao fim (BRUYNE et alii, 1977). Para
viabilizar uma leitura critica dos experimentos & preciso ir
além do obtido e buscar nos dados observados os vaos a
serem cobertos pela instauragdo de outras formas de
informagdo. Dessa forma, sintetizando os resultados obtidos
com o Gamerama, no primeiro Experimento, destacamos de
cada Instalagdo algumas consideragdes acerca dos achados da
pesquisa que embasam nossas opcoes de pesquisa do segundo
Experimento.

Na Instalagao 1 da Fase I, no Educandario Princesa
Isabel, em Petropolis, houve como resultado para a evolucao
do Gamerama, a sistematizacdo do contetido programatico e
a atencdo ao cronograma de producdo de grupos
heterogéneos posteriores.

Na Instalagao 2, na sede da Donsoft Entertainment, Rio
de Janeiro, ¢ relevante notar que o implemento do contetdo
tedrico em termos de projetos para fins educativos, embora
possa ser compreendido como premissa valida do Gamerama
enquanto reunido de interesses, ndo era imprescindivel aquele
momento. Saber posteriormente aos encontros que tais
conteudos sedimentaram e favoreceram a oportunidade de se
trabalhar assuntos aridos por meio de propostas de jogos foi
um aprendizado que repercutiu nas instalacdes que se
seguiram.

Na Fase II, j4 como pesquisa exploratéria e em sua
Instalacdo 3, no campus da PUC-Rio na Gavea, no Rio de
Janeiro, como resultados, houve uma revisao e ampliagdo do
contetdo programatico visando consideragdes metodologicas
e a positiva publicacdo de um jogo eletronico produzido no
curso em repositdrio internacional. As principais distingdes
observadas em relagdo as duas instalacdoes anteriores se
deram no engajamento inicial dos participantes, por estarem
dispondo do periodo de férias para as atividades; e no
progressivo relaxamento dos mesmos participantes na
segunda metade do evento, justamente a que tratou da
producdo do jogo eletronico. Embora os encontros
priorizassem a teoria de conceitos basicos sobre projeto de
jogos, alguns participantes se ausentaram de alguns encontros
para retornar em encontros seguintes visando, por motivos
particulares, unicamente a producao do conteudo audiovisual,
e nao de suas mecanicas. Dessa forma, foi possivel
compreender, na andlise do evento, que a falta de um perfil

Figura 11 - Participantes da
Instalagao 3
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agregador que permitisse a organizagdo dos grupos em torno
de uma motivagdo comum, prejudicou que 0s mesmos
alcangassem plenamente seus objetivos iniciais. O que
ocorreu nessa Instalagdo, e que apareceria mais tarde em
novas instalagdes, foi que sem uma motivagdo comum, 0S
grupos francamente se combatiam internamente por melhores
solugdes, muitas utdpicas, até que os recursos de tempo e
paciéncia lhes estivessem esgotados. Observamos também,
que normalmente os talentos individuais eram contornados
em detrimento de gosto e afinidade. A partir da minha
experiéncia como professor universitario, foi possivel
perceber que é comum que grupos que se organizem em
torno de amizade, sendo que nenhum de seus integrantes
compreende a divisdo de tarefas como uma questdo a ser
pensada. Desta forma, grupos de alunos em trabalho nao se
comportam como elaboradores, o que nos leva a crer que a
organizacdo prévia de um grupo em torno de expectativas
funcionais seria prioritaria ao conhecimento do trabalho a ser
desenvolvido ou a formacao do grupo.60 Na atividade de
desenvolvimento dos jogos da Instalagdo, ficou claro que as
restri¢des de cunho técnico sao mais impeditivas do que as de
contetdo. Ainda que jogos eletronicos sejam considerados
pela soma de interpretagdes audiovisuais mediadas pelos
automatismos computacionais, a sua implementa¢do depende
substancialmente das possibilidades tecnologicas.

Na Instalagdo 4, no campus da Ulbra, em Santarém,
devido as praticas de programacao terem sido um lapso
notdrio em instalagdes anteriores, a questdo levantada foi
sobre o que aconteceria se considerassemos um Gamerama
exclusivamente constituido de programadores. Aproveitando
o convite da instituigdo para situar alunos de curso de
bacharelado em informatica nos termos da criagdo,
desenvolvimento e publicagdao de jogos eletronicos, tinhamos
como objetivo propor na atividade o entendimento de que
jogos eletronicos podem ser realizados, desde que dispostos o
instrumental e a vontade. Ao final da Instalagdo, contatamos
que o rigor técnico em nada garante a finalizacao, refor¢cando
a visao de que jogos ndo sdo objetos exclusivos dos meandros
tecnofilicos, mas cada vez mais, oportunidades de discurso
dos meandros filosoficos. Além destes, como resultados para
a evolucdo do Gamerama, houve a atualizacdo do contetido
programatico.

Na Instalagdo 5, mais uma vez no campus da PUC-Rio
Gavea, no Rio de Janeiro, como forma de manter as
restricdes conceituais que discorremos na avaliagdo da
Instalagao 3, os jogos eletronicos previstos deveriam, além de

% Ha uma dimensao oculta que encharcou os resultados de uma aurea de
“‘quase...”, 0 que para amigos €& visto como complacéncia mutua, para
profissionais € visto como uma incompletude a ser combatida.

Figura 12 - Participantes da
Instalagao 5
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atender aos temas, estarem baseados em trés padrdoes de um
elenco de quarenta padrdoes propostos. Definidos como
“padrdes de demanda™', foram obtidos pelas intervengdes
promovidas entre os grupos na escolha destes pelo tema a ser
trabalhado.®* Antecipando problemas de métodos comuns ao
fato de os participantes ainda ndo terem um repertorio meto-
dolégico que os permitisse justificar estrategicamente suas
intencoes, apresentamos em um dos encontros, enfaticamente
¢ baseados em consideragdes sobre as instalagoes anteriores,
a diferenca entre duas abordagens de projeto: uma visando
linearidade excessiva e controle total de etapas com foco no
resultado, chamada “cascata” e outra, mais transversal,
flexivel e ciclica, chamada “agil” (SCHELL, 2010). Tais
abordagens sdao comuns ao desenvolvimento de softwares,
mas podem ser usadas para outras instancias produtivas pois
lidam ndo com as finalidades, mas com os meios para
alcanga-las. No cenario acima investigado, determinamos que
ambas as abordagens poderiam ser promovidas nos grupos
para auxilio do foco, mas nos resultados praticos, nem a
abordagem “cascata” e nem a abordagem ‘“agil” foram
suficientes para organizar os escopos dos grupos conforme o
desejado e os resultados ndo se mostraram com qualidade
suficiente além de prototipos, o que novamente nos fez rever
alguns de nossos pressupostos.

Assim, na Instalagdo 6, no SESC Petropolis, atentamos
para a necessidade de organizar o curso nos termos de seus
resultados. Se, por um lado, a qualidade dos projetos de jogos
analdgicos em termos de mecanica e solucdes de projeto se
mostrava mais do que suficientes, por outro lado, os
resultados das atividades de producdo digital ainda se
apresentavam timidos, € mesmo frageis, a ponto de um
minimo deslize no envolvimento dos seus participantes os
interromper por completo. Definimos, entdo, para efeito da
pesquisa e repercussdes pedagodgicas, dois formatos de

' Os “padrées de demanda” sdo modelos interativos que compelem e
motivam o jogador ao jogo como atividade de busca de harmonia. Como
um sistema ludico em geral esta centrado na falta, cabe ao jogador, com
base nas suas competéncias e habilidades, resolver a lacuna légica e
cumprir, assim, a demanda. Cada jogo apresenta como substancia um
conjunto de “padrbes de demanda” que estdo hierarquizados em
decorréncia das relagdes de afeto estabelecidas com o jogador no
contrato de uso. Para que o jogo funcione, a busca pela solugéo deve ser
empreendida com base em metaforas de interagdo, cujo principal valor é
promover a apreciagao estética da situagao.

2 A lista completa dos padrées de demanda utilizados na instalacdo 3:
Administragdo, Coleta, Inventario, Disparo, Esquiva, Deslocamento,
Corrida, Salto, Memorizagao, Verificagdo, Encaixe, Ritmo, Sincronizagao,
Exploragdo, Evolugdo, Inversdo, Aceleragdo, Calculo, Cronometria,
Dominag&o, Acumulagdo, Comunicagdo, Embate, Antecipacdo, Reflexo,
Competicdo, Aleatoriedade, Simulagdo, Transporte, Repeticao,
Perseguicdo, Bonificagdo, Defesa, Ataque, Confinamento, Deposito,
Furtividade, Precisdo e Rebatimento.

Figura 13 - Participantes da
Instalacao 6
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execucdo do Gamerama, conforme apresentado anteri-
ormente neste capitulo: como Gamerama Workshow, com
finalidade exclusivamente analdgica e com duragdo entre § e
16 horas, e como Gamerama Workshock, com vistas a
produgdo de jogos eletronicos e com duracdo variando entre
16 e 32 horas. Assim sendo, o Gamerama Workshock foi
definido como uma extensdo dos conhecimentos do
Gamerama Workshow, capacitando o participante a operar
ideias e solugdes em um plano mais complexo de produgao,
nao por uma diferenga no contetido ministrado, mas pelo uso
de instrumental especifico, que permitiria a produgdo de
projetos de jogos eletronicos. Revendo, entdo, as instalagdes
anteriores, analisando-as frente aos novos formatos e
confrontando seus resultados com os novos objetivos defi-
nidos, foi possivel depreender uma nova oOtica sobre a
observagdo da experiéncia. Como resultado direto,
elaboramos uma nova sistematizagdo do conteudo
programatico e das estruturas didatico-pedagdgicas até o
momento propostas.

Na ultima Instalagdo do primeiro Experimento, na sede
da Fundacao Gettlio Vargas, no Rio de Janeiro, confirmamos
que a introducdo ao universo produtivo dos jogos demanda
um nivelamento de conceitos e terminologias que conferem
ao evento seu nucleo duro. Ainda que muitos participantes
tenham ou busquem conhecimento técnico de produgao,
percebemos que antecipar motivagdes e questdes intrinsecas
ao fendmeno em func¢do de sua interatividade seria de suma
importancia. Sem tal entendimento do que move
psicologicamente e emocionalmente seus participantes,
mesmo o melhor dos jogos nada mais seria do que uma mera
aplicagcdo de comandos e rotinas em uma linguagem de
programacao.

Tragando um perfil dos participantes

Em suma, o primeiro Experimento Gamerama envolveu dez
instituigdes promotoras, 175 inscritos, dos quais 163
efetivamente concluiram as instalagdes. Deste universo,
nosso recorte de pesquisa de perfil abrangeu 98 participantes
nas instalagdes.®”

% Como a Fase | do Experimento Gamerama caracterizou-se por uma
pesquisa assistematica, optamos por iniciar nossa tabulagcdo pelas
instalagdes ocorridas na Fase I, relativa a pesquisa exploratéria, quando
houve coleta de dados sistematizada entre os participantes, ainda que
com algumas exclusées. Foram aplicados e respondidos formularios
especificos com pretensbes de mapeamento do publico comum as
instalagbes e suas inspiragbes sobre a pratica do design como campo
responsavel pela produgao de jogos.

Figura 14 - Participantes da
Instalagao 7
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Ao término das atividades de cada Instalagdo, os
participantes receberam formuldrios, nos quais constavam
questdes fechadas e abertas (vide Anexo 1V), além de
solicitacdo de dados pessoais, como nome e endereco
eletronico, para posterior vinculo na rede de contatos na qual
poderiam interagir oportunamente.

Os dados foram coletados e tabulados conforme os
topicos de interesse que seguem, os quais deram conta de
tragar caracteristicas e intengdes dos participantes ao término
dos eventos, serviram para a constituicdo de amostragens
estatisticas que funcionaram como registro de ocorréncias ¢
como dados de investigagao.

As questdes fechadas tinham como caracteristica a
identificacdo do participante e sua descricao da atividade
cumprida conforme seu interesse no assunto e conhecimentos
conquistados.

Grafico de Género Homens Mulheres

61 37

W HOMENS MULHERES

37

Grafico 2 - Distribuigao de participantes por género nas
Instalagdes do Gamerama

Nos Experimentos realizados, o publico masculino se
destacou como maioria, pouco menos que o dobro do publico
feminino, como ainda € caracteristico da area de jogos no
pais.

Figura 15 - Exemplo da hetero-
geneidade sexual presente na
Instalagao 6, no SESC.
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Grafico 3 - Distribuicdo de participantes por género e faixa etaria
nas Instalagées do Gamerama

A grande maioria de participantes, apresenta idade igual
ou superior a 21 anos. Isso ¢ devido a opcao pela presenca de
universitarios, tendo em vista a busca por um publico que
considerasse a experiéncia relevante para sua atuagdo e
interesses pessoais. As trocas entre diferentes idades foram
muito interessantes, conforme as gravagdes realizadas em
algumas Instalagdes. De certo modo, para os seniores, jogos
ainda sdo associados a infancia e a juventude, embora
pesquisas (ESA, 2012) tragam indicios para associa-los a
idade adulta, conforme a média etaria entre os jogadores.

Figura 16 - Participantes de diferentes idades discutem os rumos do
projeto do jogo O-pera, durante a Instalagdo 7, na FGV.
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Grafico 4 - Distribuigdo dos participantes por género e grau de
escolaridade nas Instalagées do Gamerama

A maioria dos participantes apresentou ensino superior,
em curso ou concluido, reforcando os comentarios do grafico

anterior.

Figura 17 - Diferentes estagios da formagao académica:
mestre e doutor, na Instalagao 4, em Santarém.

graduanda,
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Grafico 5 - Distribuicao dos participantes por Redes Sociais
nas Instalagdées do Gamerama

Como as atividades extraclasses foram incorporadas ao
Experimento, consideramos producente mapear o uso de
ferramentas interativas de comunicacao online. Embora em
declinio de interesse publico, a maioria dos participantes
admitiu permanecer no Orkut, atualmente em franco declinio
no nuamero de participantes. Em seguida, com interesse
crescente, consideram o uso do Facebook, mais recente. O
uso de redes sociais pelos participantes ¢ alto, visto a
coincidéncia de uso de diferentes redes simultanecamente. Em
especial, nota-se na parcela de blogueiros, 27% do total de
participantes, um importante dado: deduzimos haver entre

eles produtores de contetido, ndo somente replicadores.

Blog

DOMINGO, 12 DE JUNHO DE 2011

Figura 18 - Pizza Frita (pizzafrita.blogspot.com.br), exemplo de
producdo de conteiddo por blog de um dos participantes da
Instalagao 3, na PUC-Rio.
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Grafico 6 - Distribuigcdo dos participantes por conhecimento de
Design e de design de jogos nas Instalagées do Gamerama

Todos os participantes se mostraram minimamente
conhecedores do termo design e do uso do termo na criagdo
de jogos. Muitos pretendiam investir mais tempo em estudo e
trabalho com a 4rea, mesmo aqueles que ndo tinham no
Design um contato mais profundo. Como esperado, o termo
em si ja € atrativo, uma vez que no senso comum esta
presente no amplo discurso dos meios de comunicagao,
associado ao desejo e a tecnologia.

Figura 19 - Alunos de Midia Digital da PUC-Rio conversam sobre o
projeto, pois além de conhecer o termo, pretendem trabalhar no
setor.
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Grafico 7 - Distribuicdo dos participantes por género e area de
atuacgao pretendida nas Instalagcoes do Gamerama

O gréfico de atuacdo aponta que o interesse dos
respondentes ¢ diversificado, embora design (projeto) e
implementa¢do (programacdo) sejam as areas de opgao
prioritarias do sexo masculino. As mulheres apresentam
preferéncia mais diversificada, sobretudo, no uso de jogos
para dinamicas educacionais. Mesmo estando cientes, nas
Instalagdes, da importdncia de cargos indiretamente
associados a producao de jogos, hd um entendimento geral de
que, como produtos de recente tecnologia, os jogos sdo
criagdes e desenvolvimentos de responsabilidade quase
exclusiva de programadores e designers.

Figura 20 - Integragao entre projetistas e programadores incentivada
na Instalagéo 7, na FGV: interesses distintos, mesmo objetivo.
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As questdes abertas tinham como caracteristica coletar
um parecer dos participantes, segundo as atividades
realizadas, e as reflexdes geradas sobre o assunto tratado na
Instalagdo. As respostas foram consolidadas por categorias,
conforme a metodologia de analise de dados por Analise de
Conteudo, atendendo aos objetivos da pesquisa-agcdo
realizada, ao dotar o pesquisador da perspectiva dos sujeitos
da investigagao.

Optamos pela Analise de Contetdo das respostas pois,
para Bardin (1977), a andlise dos resultados ¢ resultante de
testes de associacdo de palavras conforme seus estereotipos e
suas conotagdes, 0 que entra em consonancia com oS
objetivos propostos para o levantamento. Em especial,
usamos uma Andlise de Conteudo de tipo classificatorio, ou
seja, examinando as respostas ao inquérito explorando
relagdes psicolodgicas.

Para a realizacao da tarefa, recolhemos dos formularios
unidades de registro a partir das respostas e as classificamos
conforme seu objetivo comunicacional e condigdo de
similaridade semantica entre os termos apresentados. De
entdo, procedemos com uma categorizacao das unidades de
registro, que teve como mote alcangar o ntcleo central do
texto das respostas, e ao simplificar assim a analise,
identificamos atributos para caracterizar conceitos de uma
generalidade maior: estas foram unidades mais especificas e
apoiaram-se nas unidades de registo, que em suma,
representam “o segmento minimo de conteudo que se
considera necessario para poder proceder a analise,
colocando-o numa dada categoria.” (CARMO & FERREIRA,
1998, p.257). As unidades de registo, portanto, sdo as
menores unidades de contetido necessario para uma categoria
ser constituida e preenchida.

A primeira questdo tabulada, sobre os aspectos
positivos da Instalacdo realizada, foi categorizada em dez
“pareceres”, sendo as unidades de registro definidas como
trechos significativos das respostas apresentadas. A
totalizacdo da frequéncia das categorias foi ainda subdividida
por género, conforme o interesse de pesquisa na compreensao
da motivac¢do dos sujeitos.
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Grafico 8 - Distribuicao dos participantes por género quanto aos
aspectos positivos das Instalagées do Gamerama

Os dados acima ressaltam como pontos mais positivos a
facilitagdo de entrosamento e integracdo entre o0s
participantes, a oportunidade de criacdo, a qualidade das
aulas e sua dindmica.

Eis um ponto crucial, pois o estabelecimento de uma
rede de referéncias e relacionamentos interpessoais foi
considerado por Portnow (2010), FGV/CTS Game Studies
(2011) e Querette et alii (2012) como de suma importancia
para o desenvolvimento do setor.

A seguir, as unidades de registro da questdo sobre os
aspectos negativos observados na Instalacio foram
classificadas em 11 categorias, igualmente subdivididas por
género.
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Grafico 9 - Distribui¢cao dos participantes por género quanto aos
aspectos negativos das Instalagées do Gamerama

Os dados apresentados no Grafico 9 dao conta que os
aspectos negativos apontados alcangaram uma frequéncia
total de 53 unidades de registro, bem menor que a frequéncia
de 123 unidades de registro alcancada pelos aspectos
positivos apresentada no Grafico 8. Isto indica uma satisfacao
das expectativas pelos participantes de 70% da frequéncia
especifica das 123 unidades de registro de teor positivo em
relagdo ao total das frequéncias das duas questdes. Importante
ressaltar que as mulheres, ainda que quantitativamente menos
presentes nas instalagdes, apresentaram uma frequéncia de
aspectos positivos (74%) maior que os participantes
masculinos (68%).

No que tange a analise das frequéncias especificas das
categorias, pode-se aferir que o principal alvo das criticas &,
para o publico masculino, a curta duragdo do evento,
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independente da diferenca de carga horaria proposta em cada
Instalagado (fosse ela em 8, 16 ou mesmo 32 horas) e a restrita
interagdo tecnoldgica dos participantes. O publico feminino
também considerou a curta duragao dos eventos como seu
maior problema. O resultado contribui para uma maior
reflexdo acerca da necessidade de se proporcionar na
Experiéncia um maior tempo de reflexdo e decantacdo dos
conhecimentos construidos, além do uso de instrumental
computacional.

A terceira questdo aberta solicitou dos participantes
uma reflexdo acerca da criagdo de jogos. Seguindo a meto-
dologia proposta, as unidades de registro foram organizadas
em 8 categorias, conforme os objetivos da pesquisa.
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Grafico 10 - Distribuicdo dos participantes por género sobre reflexao
acerca da criagao de jogos nas Instalacoes do Gamerama

Em todas as instalagdes da Fase Il do Gamerama foi
possivel observar que os participantes completaram as ativi-
dades propostas destacando sua relevancia para a criagdo e
desenvolvimento de jogos a partir de diferentes perspectivas
de producao. A pergunta que encerrava o formulario, crucial
para pesquisa por abordar diretamente a questdo central da
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mesma, considerava obter dos participantes um amplo
parecer acerca do impacto que o curso havia provocado em
suas perspectivas sobre design de jogos.

Especificamente sobre a andlise das frequéncias,
embora a grande maioria tenha sido laconica em sua posi¢ao,
considerando uma reflexao de forma ampla - e exatamente
por isso suas declara¢des tenham sido excluidas do escopo da
analise - alguns foram mais criteriosos, ponderando sobre a
importancia da pratica e de usos que fossem além do
entretenimento.

Avaliacao dos indicadores

Cabe aqui destacar os ganhos produtivos, no caso, os jogos.
De outra forma, os resultados quantitativos do primeiro
Experimento, em sua Fase II, ndo seriam suficientes para
demonstrar as conquistas dos encontros em termos metodo-
logicos, o que era de se esperar das instalagdes realizadas
conforme seus contextos e publicos.

De modo geral, no tocante ao empenho em realizar, os
registros € a pesquisa-acdo indicaram que todos o0s
participantes, sem exce¢do, compreenderam sua importancia
como individuos para a producao do que quer que viesse a ser
o resultado da manipulacdo de ideias, objetos e discursos.
Ainda que os grupos de producdo formados se mostrassem
muito heterogéneos e as mascaras de “chefes” e
“empregados” fossem facilmente reconhecidas, verdade dita,
os resultados obtidos nos jogos ndo deixariam a desejar se
presentes em uma instancia profissional. Obviamente, se
assim estivessem envolvidos, como profissionais, muito do
que realizaram estaria em profunda revisdo por conta de
iteragdes que as instalagdes ndo poderiam sustentar, por
prazos e dedicagdes exclusivas de seus produtores. Porém,
destacamos a qualidade de alguns projetos, conforme
ocorreram as instalagdes do Gamerama.

Na Instalacdio 3, na PUC-Rio, os quatro jogos
analogicos realizados trataram de solucionar problemas
conceituais oriundos das demandas propostas internamente
por suas mecanicas, mesmo que em relagdo as estéticas e
narrativas certas coeréncias fossem sacrificadas.®*

® As regras e procedimentos de Tambores, um dos jogos produzidos,
propunham que os jogadores batucassem imitando o som de animais em
uma determinada ordem a ser relembrada e obtida pelo langar de dados.
No jogo Navios, buracos em embarcagbes poderiam ser tapados ou
doados para outros jogadores, conforme suas estratégias de vitéria ou de
importunar seus adversarios. No jogo Vocé é um As?, sorte, blefe e
deducdo eram usadas em igual importancia para que um espido fosse
identificado em um bar na Turquia, frequentado s6 por terroristas, de
acordo com uma ou outra carta que conferia a identidade dos jogadores.
E nas regras do jogo Em se plantando tudo da!, cartas de diferentes



Gamerama: um estudo de caso de instalagdes presenciais 121

Na Instalagdo 5, também na PUC-Rio, os sete jogos
analogicos foram mais bem caracterizados em suas demandas
conceituais e contribuiram como preambulo para que as
equipes pudessem realizar com sucesso os dois jogos digitais
apresentados, Get in the Van! e De Repente Bardos, ainda
que ressalvas sejam criticas em ambos em termos de
completude. Como destaque, consideramos o0s jogos
analogicos Deus versus Skatistas e Capivaras versus Ogros,
que ilustram, respectivamente, mecanicas elegantes que
lidam com a influéncia das agdes dos jogadores, e com a
atencdo dos jogadores para uma cronometria medida por
turnos.”

Na Instalagdo 6, no SESC Petropolis, os seis jogos
analdgicos se tornaram bem sofisticados em suas
manifestagdes, apesar dos toscos recursos de prototipagdo
disponibilizados no momento do encontro. A ilustragdo das
cartas e dos tabuleiros pelos proprios participantes os fez
atentar para a importancia da boa relagdo entre o projetista -
para a objetividade das regras - e o artista - para a
subjetividade das sensagdes.*

Na Instalacao 7, na Fundacao Getulio Vargas, os jogos
analdgicos concretizados se mostraram, com bastante certeza,
comercialmente vidveis, alguns inclusive, em processo atual
de refinamento para posterior publicacdo. Ainda que dos

valores definiam diferentes fertilidades e produtividade de terrenos a
serem investidos por seus jogadores conforme a disponibilidade das
mesmas em suas maos. De outro modo, o Unico jogo digital finalizado
com louvor, You are Trash!, conseguiu com o conceito em vista, compor
estética, narrativa, mecanica e tecnologia de forma mais conjuntiva, e
portanto, conquistou melhor receptividade junto a midia.

 No primeiro jogo, ha um desequilibrio dinamico, pois Deus (Unico), &
mais forte que os Skatistas (muitos). Conforme disputam fiéis, os
jogadores devem atentar para o caracteristico desnivelamento de suas
agdes. No segundo jogo, ha a representagdo de um cenario cavernoso
estratificado com plataformas que precisam ser ultrapassadas pela
distribuicdo de movimento entre as Capivaras, de modo a fazé-las fugir
para uma saida no teto, antes de serem devoradas por um Ogro de
movimento automatico. O uso de um inimigo assumido pelo sistema do
jogo permitiu ao conflito situagdes onde ambos os jogadores perdiam.

 Tal impresséo ficou patente nos jogos Andorinha, ao lidar com a
formagéo de um tabuleiro ao longo do jogo pela acdo de seus jogadores
tentando fazer com que seus passaros, desenhados em adesivos colados
em cartas de baralho, fossem capazes de dar uma volta completa em um
ano simboalico, passando por todos os jogadores; Mercenaries Mountain, a
obrigar os jogadores a cumprir um percurso espiralado com arames
plasticos retorcidos e colados com fitas adesivas coloridas, coletando (ou
roubando) moedas rumo ao topo de uma montanha, e fazendo uso de
itens comprados pelas moedas coletadas (ou roubadas) para prejudicar
seus adversarios; e o confuso porém multiparticipado Prison of Blind, a
considerar um valor obtido no dado, como portal para o jogador navegar
em um entre quatro diferentes tabuleiros, resgatando de terriveis
calabougos, os cegos ali presentes e representados por moedas de um
centavo adornadas por tarjas pretas feitas de fita isolante. Segundo um
dos seus idealizadores, diante da curiosidade frente a representagdo dos
prisioneiros: “Ora, sdo cegos... As tarjas pretas sédo seus 6culos!”

Figura 21 - Produgéo e testes do
tabuleiro do jogo Prison of
Blinds
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jogos digitais realizados somente um, LightsOut!, tenha
alcancado qualidade superior, ao conseguir amadurecer a
apresentacdo do conteido programatico e dos desafios e
demandas das atividades praticas no Experimento,
percebemos que os jogos analdgicos preambulares, em
termos quantitativos e qualitativos, alcangaram o topo do
Experimento. Em especial, mesmo em demandas
excessivamente restritivas (como usar somente ases de um
baralho de cartas ou um tunico par de dados isentando-os da
probabilistica como determinacdo de vencedores e
perdedores), os participantes conseguiram realizar regras e
procedimentos originais e interessantes.®’

Em resumo, as instalacdoes da Fase II do Gamerama
apresentaram  resultados de sensibilizacdo de seus
participantes para metodologias do Design como campo de
conhecimento relevante para a criagdo e desenvolvimento de
jogos. Entretanto, se comparada a producdo entre jogos
analogicos e jogos digitais, o primeiro Experimento ndo
apresentou resultados consistentes na transformacgdo de suas
teorias e praticas na construcdo de jogos eletronicos por seus
participantes, seja em quantidade ou qualidade, como pode
ser observado no Grafico 11.

67 Politicagem, fez uso do blefe e da dedugdo como ativos de uma
mecanica de corrida presidencial de dominagcdo e competicdo entre
politicos: o rico, o ambientalista, o carismatico e o ditador, sabatinados
por um misterioso e inconveniente jornalista. Em O-pera, os jogadores,
conforme adquiriam suas cartas em determinadas quantidades, deveriam
emitir um “mi” afinado para baritono, tenor ou falsete de soprano, visando
ludibriar os adversarios enquanto almejavam gritar O-PERA! ou Fi-GA-
RO!, de acordo com seus objetivos e a cor de suas combinagdes de
cartas. Em Eld | Roven (ou Fogo na Bunda, em portugués) os jogadores
deveriam plantar bombas, ou desarmar bombas particulares ou coletivas,
representadas por cartas, uns nos outros. No jogo era necessaria a
coordenacgdo dos valores e das contagens matematicas para se chegar
ao final da partida com o menor nimero de danos. Em Todo Mundo
Morre, considerando ataque e rebatimento, os jogadores deveriam arcar
com o 6nus de suas decisdes de altruismo ou egoismo para eliminar seus
adversarios por uma hierarquia de valores e naipes. Em suma,
considerando a oportunidade de trabalhar os valores anunciados por
conceitos, os participantes chegaram ao termo da instalagdo com um
repertério de jogos que além de simples e elegantes, se mostravam muito
divertidos, como observado nas partidas dos jogos Seu espido Safado! e
Tobab.

Figura 22 - Apresentagao do jogo
eletrénico LightsOut!
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Grafico 11 - Distribuicdo de producao nas Instalagées do Gamerama

A producdo de jogos eletronicos durante o primeiro
Experimento Gamerama careceu do empenho adequado, seja
pela falta de instrumental (software) facilitador, seja pelo
desconhecimento prévio dos participantes no wuso do
instrumental requerido para traduzir os conceitos trabalhados
em resultados interativos. A percep¢ao de desenvoltura nas
praticas analdgicas confirma a apreensdo dos conhecimentos
gerais ¢ metodoldgicos sobre design de jogos, mas salienta a
desintegracdo dos mesmos no que tange o uso da midia
eletronica para obtencao de resultados.
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Grafico 12 - Distribuigao de evasodes e participantes efetivos nas
Instalagbes do Gamerama

Em uma avaliacdo qualitativa da participagdo nas
instalagdes do primeiro Experimento Gamerama, por meio da
pesquisa-agao, foi possivel observar que alguns participantes
evadem antes de concluir seus intentos iniciais. Um
aproveitamento maior das equipes pode estar diretamente
associado ndo somente a um ingresso qualitativo de
participantes mas, sobretudo, a um ingresso quantitativo.

Fato ¢ que, no decorrer das instalagdes realizadas no
primeiro Experimento, a meédia de participantes inscritos
cresceu, enquanto na dire¢do oposta, tanto a evasdo média
percentual quanto a absoluta decairam progressivamente.
Supomos que estes resultados corroborem os indicadores
apresentados pela Analise de Contetido dos resultados das
questdes abertas do formulario de pesquisa distribuido entre
os participantes da Fase II, conforme apresentado nos
Gréaficos 8 e 9. Além disso, ¢ provavel uma relagdo direta
entre os resultados do incremento quantitativo de
participantes, conforme indicado no Grafico 12, e o
incremento produtivo, conforme indicado no Grafico 11.
Acreditamos, portanto, que uma maior quantidade de
participantes possa incidir diretamente sobre a finalizacao de
produtos mais complexos, sem a qual uma avaliacdo das
questdes propostas para o Experimento fica prejudicada.

Tendo em vista, portanto, os indices de participagao
limitados pelos espagos fisicos, os indices de evasdo, ainda
que decrescentes, e os resultados praticos limitados pelos
Experimentos das Fases I e II, nao foi possivel identificar
com clareza os valores vigentes, os procedimentos
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recorrentes € os papéis assumidos na producdo de jogos
eletronicos no cenario nacional.

No entanto, foi possivel identificar com clareza uma
leitura critica da Experiéncia Gamerama em sua percepgao
de evento. Este, como realizado, cativou seu publico pelo
modus operandi, conforme apontam as avaliacdes positivas e
negativas, pelo seu teor tedrico ndo técnico e seu fundamento
agregador (Graficos 8, 9 e 10); além de apresentar
oportunidade de interesse de aprendizado com poucas
evasdes, excetuando-se pontualidades conhecidas e
suficiéncia de producao (Graficos 11 e 12).

Para identificar com clareza os valores vigentes entre os
participantes, os procedimentos recorrentes sustentados por
suas formacdes e os papéis assumidos na produgdo colabo-
rativa de jogos eletronicos, se fizeram necessarias novas
questdes praticas a serem exploradas, portanto: havendo mais
participantes, a curva de producdo aumentaria propor-
cionalmente? E se aumentada, a qualidade dos resultados
também seria ampliada pela maior probabilidade de entrada
de participantes mais engajados e experientes? Desta feita,
seria possivel obter quantitativamente informacdes mais
relevantes que servissem como indicadores da efetividade da
proposta da Experiéncia Gamerama? Antes de tais questoes,
ainda, € preciso cotejar outra, mais importante. Conhecendo
os limites pragmaticos do primeiro Experimento em suas
diversas instalagdes, poderiamos dispor da avaliagdo de seus
resultados em novos termos?

Como nos sustentam Salen & Zimmerman (2003, p.28-
100), Schell (2010, p.57-74), Schuytema (2010, p.65-85),
Fullerton (2008, p.147-156) e Brathwaite & Schreiber (2009,
p-121-133), apresentados no capitulo dois, contexto e
conceito, bem como fluxo de trabalho e criatividade, sdo os
conhecimentos mais poderosos e necessarios para o ato de se
projetar um jogo. Como observamos nas instalacdes do
primeiro Experimento, embora a perplexidade inicial seja
caracteristica para frear a producdo coletiva (sobretudo com
restri¢des conceituais de criagdo de mecanica de participagao
fora das perspectivas originais do objeto que lhes ¢
corriqueiro), ainda que muitos dos jogos realizados
demandassem refinamento e substincia, de modo geral,
divertiram os presentes ¢ qualificaram as instalagdes.

O que se observou no desenvolvimento dos jogos
analogicos foi o fato de que certo dominio da materialidade
garante que o foco seja direcionado para o que realmente
diferencia um jogo de outros processos e produtos de
semelhante interagdo: seus objetivos, procedimentos, regras,
recursos, conflitos, limites e consequéncias mediados por
seus participantes (FULLERTON, 2008, p.49-80). Quando
ndo ha preocupagdes com a obtengao de um conhecimento
técnico exclusivo, a mente pode divagar em conforto para o



Gamerama: um estudo de caso de instalagdes presenciais 126

que realmente importa em um jogo, ou seja, a experiéncia de
quem joga. Por outro lado, ainda que jogos eletronicos sejam
softwares (mesmo que muito especializados), devemos supor
que o aparato tecnoldgico necessario ao seu desenvolvimento
seja claro ao jogador.

Além disso, podemos trazer como aprendizado dos
eventos a preocupagdo constante no fortalecimento de uma
rede de comunicacdo e relacionamento entre os participantes.
Os cursistas, com o olhar no produto final, deslumbraram-se
no processo ¢ estabeleceram vinculos afetivos uns com os
outros para novas e futuras atividades.

Assim, considerando as observagdes oriundas da
pesquisa-agdo ¢ relacionando-as com os dados levantados
pelos formularios de pesquisa, percebemos que a Experiéncia
Gamerama, para ocorrer como evento de teoria e pratica,
deveria considerar trés restricoes fundamentais.

A primeira restricdo fundamental seria com relacdo ao
espaco fisico. Todas as instalagdes do Gamerama, fossem no
formato Workshow, fossem no formato Workshock,
dependeram de espaco fisico adequado e apto a receber uma
determinada quantidade de participantes. Mesmo que em
alguns casos o nimero de participantes envolvidos tenha sido
abaixo do previsto, ha no projeto do curso uma limitacao
maxima de quarenta participantes de forma a que possam ser
organizados em grupos, sem que o tamanho atrapalhe o
desenvolvimento dos didlogos e as orientagdes dos tutores.
Como o evento esta associado ao aprendizado de teorias para
promocao de praticas, h4 uma dependéncia estrutural de
espagos fisicos nos quais o curso possa ser trabalhado em
condicdes favoraveis, o que envolve, inclusive, a necessidade
de deslocamentos.

A segunda restricdo fundamental seria com relagdo ao
tempo. Todas as instalacoes do Gamerama dependeram de
um cronograma, que, embora flexivel na maioria das vezes,
se mostrou limitado aos horarios livres de seus participantes,
em sua maioria alunos universitarios e profissionais.
Independente da carga horaria estabelecida ou mesmo da
dindmica dos encontros, foram observadas recorrentes
declaracdes dos participantes de “falta de tempo” possivel
para efetivagdo das atividades. Em alguns casos houve
promessa de entrega de resultados a posteriori do curso, mas
0 que se observou ¢ que, em verdade, findo o encontro, finda
também a responsabilidade para entregas de resultados
comuns. Isso se da por diversos fatores, dos quais destacamos
a percepcao da incapacidade dos cursistas em estabelecer a
regularidade de momentos adicionais ao Gamerama. O curso
funciona, portanto, como uma espécie de catalizador para os
entusiastas que de outra forma ndo produziriam. E isso
envolve as naturais dificuldades em conciliar agendas,
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estabelecer horarios e utilizd-los para cumprir as tarefas
propostas.

A terceira restricdo fundamental seria com relagdo ao
conteudo programatico. Todas as instalagdes do Gamerama
dependeram de constante revisdo dos assuntos cobertos que,
embora caracteristicos da area de cria¢do e desenvolvimento
de jogos, em termos didaticos se mostraram inesperados ou
mesmo 4aridos a muitos dos participantes. Conforme
observado nas instalagdes descritas e criticadas, ha uma
evidente oscilacdao na finalidade e na profundidade do teor e
sequencialidade do conteudo programatico, que foi efetivada
na busca de uma melhor adequagdo conteudistica aos
pressupostos pedagdgicos do curso. Considerando nossas
expectativas da promocgao de reflexdes mais filosoficas sobre
o papel dos atores responsaveis pela criagio e
desenvolvimento de jogos, o contetido programatico deveria
ser suficiente para dotar os cursistas da curiosidade proativa e
empreendedora que os produtores independentes demandam,
0 que envolve constru¢do de repertorio e conquista de uma
percepgao especial a respeito da produgdo de jogos, o que nao
se mostrou efetivo pelas observagdes realizadas na pesquisa.

A busca por superar restricoes de espaco, tempo e
disponibilizacdo de contetido programatico, além dos resul-
tados no decorrer das instalagdes que, durante a pesquisa-
acdo - ratificados pela andlise dos dados - se mostraram
pontos importantes a serem considerados, gerou insumos para
aproximar o modus operandi do Experimento de abordagens
ndo presenciais, nas quais localizacdo, dedicacdo e a
apreensao de conteudos, estariam condicionadas aos
controles dos participantes, e ndo as disponibilidades dos seus
tutores.

Situando o carater modal do Gamerama nestas trés
restrigdes, consideramos, portanto, a possibilidade de uma
virtualizacdo ludificada do contetido teorico, das atividades e
do acompanhamento dos tutores, em uma estrutura analoga,
porém particular, de um curso a distdncia online. Desse
modo, visando ampliar a participacdo efetiva no Gamerama
como evento coletivo de produgdo de jogos, propusemos a
Fase III da Experiéncia Gamerama com o desenvolvimento
de uma estrutura de participacdo a distancia, provida da
integracdo das redes sociais e de valores conceituais contidos
na percepc¢ao mecanicista dos jogos.

No proximo capitulo apresentaremos e discutiremos a
Instalagao 8, nomeada Workplay, primeira e Unica Instalagao
da Fase III, pela qual realizamos uma rede de ensino e
producdo baseada em um site de conteudo que pudesse servir
de plataforma para os participantes interagirem com a teoria
ensaiarem producdes mediadas por uma colaboragdo mutua e
a distancia.
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um estudo de caso de instalagao virtual

Ensinando outros, corrigiu a si mesmo.

Dejan Stojanovic

Conforme antecipado na introducdo do capitulo anterior, o
objetivo do presente capitulo consiste em relatar e discutir o
estudo de caso Experiéncia Gamerama a partir do segundo
Experimento de produgao de jogos.

Buscamos a partir dos resultados alcangados com o
primeiro Experimento, promover um curso de design de jogos
eletronicos de participacdo a distancia. Sobre ele interessam-nos
identificar os valores vigentes entre os participantes, 0s
procedimentos recorrentes sustentados por suas formagdes e os
papéis assumidos na produgao colaborativa.

O Segundo Experimento

Fase lll:
pesquisa de campo

Instalacao 8:
Gamerama Workplay

O Gamerama Workplay, como Experimento de campo, se
aproximou de uma atividade construtivista de aprendizado
(FREIRE, 1970), mobilizada ndo somente pelo
reconhecimento de uma teoria, mas pela sua execugdo em
desafios e praticas para fins de conclusdo de objetivos. Freire
(1970) critica a transmissao de contetidos didaticos de forma
descontextualizada, desconsiderando a realidade do aluno e
ndo propondo reflexdes. A pedagogia Construtivista
defendida por ele propde que o aluno construa seu proprio
conhecimento e possa ter espaco para refletir e questionar.

Publico-alvo

Especificamente, no ambito dos jogos, o termo corrente
gamification (WERBACH & HUNTER, 2012), aqui
designado ludifica¢do, preconiza a manutencdo de respon-

Fase Il

Instalagao 8
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sabilidades dinamizadas por sistemas de regras, conferindo
ao processo mediado pelo grupo, uma esfera ritualistica de
jogo que normalmente ndo se observa ao se tratar do assunto.
Em outras palavras, se ¢ possivel ensinar a produgdao de
cinema por meio de filmes, a producdo de literatura por meio
de livros e a produgdo de musica por meio de cangdes, 0
paralelismo seria considerar valido o intento de se ensinar a
producdo de jogos eletronicos por meio de um jogo.

A proposta, portanto, visou permitir aos participantes o
entendimento da potencialidade da organizagdo metodoldgica
para beneficio dos resultados e de como estes resultados
poderiam construir conhecimento. O segundo Experimento
teve, entdo, como objetivo especifico testar tal metodologia
frente aos resultados finais alcangados pelos participantes,
contraposta aos recorrentes obstdculos da educacdo a
distancia (EaD).

Em especial, considerando a possibilidade de uso de
mecanismos  sistematizados de acompanhamento das
atividades propostas e realizadas pelos participantes, seria
possivel desenvolver e aplicar instrumentos capazes de
levantar dados que nos auxiliassem a identificar os valores
vigentes, os procedimentos recorrentes € os papéis assumidos
na producdo, buscando viabilizar uma leitura critica da
Instalagdo 8 do Gamerama. Considerando também os prazos
particulares para conclusao dos projetos, seria possivel, no
uso destes instrumentos, compreender como ocorre o
gerenciamento de recursos se estes fossem inseridos em uma
modelagem de jogo, ou seja, se os mesmos fossem
considerados como componentes de uma participagdo
metalinguistica.

No que se refere aos participantes potenciais, esta
Instalagao foi direcionada para um publico ja versado na
apreensao de conteudo online, mais maduro e capaz de optar
pelo uso de recursos analogicos ou digitais conforme uma
demanda especifica: interessava-nos que ele possuisse tanto
pretensdes produtivas quanto pretensdes reflexivas.

Por esse viés, no segundo Experimento optamos por
uma plataforma de ensino-aprendizagem capaz de dispor
tanto em termos analogicos quanto digitais de recursos com
potencial para customizagdo, investigacdo, velocidade e
inovacao.
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Construgao virtual

O segundo Experimento foi realizado seguindo trés etapas: a
preparacdo estrutural, a modelagem de contetido e o monito-
ramento do progresso.

Na etapa de preparacdo estrutural foi adquirido um
dominio (www.gameramaworkplay.net.br), e considerada e
personalizada uma instancia do site de autoria Wordpress
com o tema Code Blue de Brian Gardner, modificado para
ajustes de informagdo, diagramagdo e estética. Em paralelo,
foi aberta uma conta no site de servigos de monitoramento de
acessos cibernéticos Google Analytics; uma planilha para
contabilidade dos pontos de experiéncia dos times de
participantes no servico de computagdo por nuvem Google
Docs e arquivos de seguranca locais em texto para
redundancia em caso de perda de acesso ou perturbagdo por
hackers. Para finalizar a etapa, foi instalado um grupo oficial
do Gamerama Workplay na rede social Facebook™, cujo
objetivo inicial foi divulgar o curso, mas que durante o Expe-
rimento, serviu de referéncia para os integrantes
acompanharem noticias sobre os progressos dos times.
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Na etapa de modelagem de conteudo, foram produzidos
textos e imagens para as paginas de exposi¢do, preparadas
para lancamento automatico, progressivo e diario. Foram
criados os formularios de envio de resultados de desafios e
praticas, vinculadas as respectivas atividades, e foram
implementados os codigos de abertura e fechamento de
prazos de realizacdo das praticas.

Na etapa de monitoramento do progresso, com 0 curso
j4 em andamento, havia a recepgdo e avaliacdo dos resultados
dos desafios e praticas, que inseridos nas planilhas de
contabilidade, permitia avaliar o avangco dos times e
considerar sua posi¢cdo em um placar geral. O placar geral foi
estrategicamente disposto na primeira pagina do site e
separava os grupos por categoria de sucesso: 0s times mais
avancados recebiam destaque de cor e os mais atrasados ou
inoperantes recebiam tarjas escuras.

# primeira instalagio

# GAMERAMAVWORK... /i m o

e ntais para garantir o lopo do placar, Serd necessafio Stecria
trabainar em equipe para conquistar 0 pontos de experiéncia que estio dlstibuldos em

32 atiddades a0 longo das 32 exposicBes dhididas em 4 segmentos que cobram os PLACAR GERAL

fundamentos. as estiuturas, os detalnamentos & os refinamentos relacionados 3 (10830xp) Equipe IF

praducic de jogos.
(9984xp) Piscadela
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= Para se matricular & avangar, preencha o formulario de SETUP.EXE abaixo com as
informag@es solicitadas e obtenha acesso para a pri cio

= Para troca de informagBes entre times, use 0 BLOCO DE OES de cada
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Nome do Time: *

Email para Contato *

Imagem do Escudo (54x64 pinels]
[(Escolher arquva | Nenhum arquive selecionado
Nome do Produtor: * 3 l

Nome do Designer: *

Nome do Atista: *

Figura 24 - Detalhe do placar geral, com vistas a evocar nos parti-
cipantes a urgéncia na participagao: resultados finais.

A Instalag@o 8 ocorreu do dia 01 de junho ao dia 07 de
julho de 2012, dividida em quatro segmentos e acompanhada
diariamente para situacdo dos resultados dos desafios e
praticas. Os desafios eram submetidos por participantes de
modo individual, preenchendo e submetendo formularios
vinculados ao contetido programatico, e os dados recebidos
pelo sistema eram reencaminhados para uma conta particular
de e-mail, permitindo maior agilidade no acompanhamento e
registro da pontuagdo na planilha de contabilidade.

Como previsto, o evento se deu de modo assincrono, na
participagdo ativa de individuos (chamados no curso de
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“agentes”) divididos em times por quatro fungdes de
especialidade: o produtor, o designer, o artista € o
programador (TREFRY, 2010, p.17-19). Todos os parti-
cipantes tiveram acesso ao mesmo conteudo tedrico, mas suas
responsabilidades se diferenciaram nas praticas, que somadas
aos desafios, definiram o placar dos times em relacao uns aos
outros e destes, o time vencedor ao final do evento.

As especialidades e seus aspectos funcionais e
diferenciadores foram informadas previamente no site,
considerando a totalidade de quatro integrantes por time uma
condi¢ao imprescindivel para a participacdo. Conforme foi
possivel observar nos bastidores das organizagcdes por
comentarios em redes sociais, alguns interessados se
mostraram inicialmente arredios diante desta obrigatoriedade,
mas muito rapidamente tentaram resolver a questdo com
convites no grupo Gamerama Workplay na rede social
Facebook: interessados em programacdo procuravam por
designers, estes por produtores e artistas, artistas por
programadores. Foi importante para o evento que as
responsabilidades intrinsecas aos times fossem esclarecidas
de inicio e mostrassem a divisdo estabelecida antes do
comeco da Instalagdo. Desse modo, os entusiastas se
encontravam nas fungdes, € ao longo do processo, dariam
respaldo as suas decisdes, amparados no descritivo das
especialidades, conforme presente no site.

O produtor foi responsavel pela organi-
zacdo da proposta e consequente unido
dos participantes em torno de um ideal de
producdo comum. Coube ao produtor
documentar o processo, gerenciar admi-
nistrativamente os recursos, prazos € con-
siderar a orientagcdo do encaminhamento
do projeto rumo a sua conclusdo qualitativa. Produtores, em
termos breves, responderam pelo conjunto da obra,
antecipando questdes projetuais, artisticas e tecnologicas.
Competiu ao produtor, por sua responsabilidade de traduzir a
ideia em concretude, a palavra final sobre questdes de ordem
estratégica, sem a qual o projeto seria vitimado de
interrup¢do ou cancelamento. No Gamerama Workplay, o
produtor representou todo o time, dai sua importancia para
obtencao de resultados pragmaticos e esmerados.

O designer foi responsavel pela transfor-
magdo da proposta original em meca-
nismos intelectuais que se traduzem em
situagdes de atuagdo logica e divertida,
conforme padrdes e visando jogabilidade.
Coube ao designer escolher os instru-
mentos que 0 jogo usou para representar
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por simula¢do ou emulacdo situagdes interessantes a serem
exploradas como escolha pelos jogadores. Competiu ao
designer, por sua responsabilidade de traduzir desafios e
recompensas em mecanicas aplicaveis a obra, a palavra final
sobre questdes de projeto e estrutura de participacdo, sem a
qual o projeto seria vitimado de incoeréncias conceituais e
descontextualizagcdes. No Gamerama Workplay, o designer
representou o teor metodologico do projeto interativo, dai sua
importancia para obtencdo de resultados criativos e
inovadores.

O artista foi responsavel pela transfor-
macao da proposta original em estética e
sensualidade que desfilam como compo-
nentes do jogo segundo critérios previstos
de deslumbramento e engajamento pela
audiovisualidade. ~Coube ao artista
escolher e implantar solucdes graficas e
sonoras para que a estrutura resplandecesse e se diferenciasse
enquanto experiéncia para o jogador. Competiu ao artista, por
sua responsabilidade de traduzir as expectativas dos
componentes de jogo em elementos singulares interessantes e
envolventes, a palavra final sobre questdes de representacao e
tonica, sem a qual o projeto seria vitimado de
superficialidade e desacato a uma linguagem visual. No
Gamerama Workplay, o artista representou a interface
plastica entre jogador e sistema de jogo, dai sua importincia
para obtencao de resultados perceptivos e atrativos.

O programador foi responsavel pela
transformacdo da proposta original em
codificagdo exemplar que o sistema fez
uso para poder ser participado, interagido
e experienciado. Coube ao programador
escolher e implementar tecnologias
visando o funcionamento do sistema de
jogo como logica computacional automadtica, na qual os
jogadores se envolveram para cumprimento das demandas
previamente descriminadas. Competiu ao programador, por
sua responsabilidade de traduzir objetos, aspectos,
relacionamentos e ambientes imersivos, a palavra final sobre
questdes técnicas e restritivas, sem a qual o projeto seria
inviabilizado por impossibilidades tecnologicas de confecgao.
No Gamerama Workplay, o programador representou a
viabilidade operacional da obra consoante com os recursos
computacionais previstos, dai sua importancia para obtencao
de resultados acessiveis e multiplicaveis.

O convite original ao Gamerama Workplay apresenta,
em resumo, sua proposta como curso participado como jogo:
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1.

O evento ocorrera no tempo da disponibilidade de
um grupo de participantes, mediante um contrato de
envolvimento que os caracteriza como um time.
Cada time realizard a Instalacdo vigente do
Gamerama Workplay dentro de sua propria
cronometria. No entanto, cada Instalacio do
Gamerama Workplay tem uma duracdo maxima de
32 dias, contados a partir da data de langamento,
com apresentagdo de um cronémetro reverso que
aponta para o término da Instalagdo. Em termos de
conteudo programatico, as 32 exposigdes sdo
inauguradas diariamente e estima-se a sua realizagdo
em 16 horas com a expectativa de acesso ao
ambiente por 4 horas semanais, podendo o time
realizar qualquer desafio oferecido previamente, mas
ndo qualquer pratica, pois as mesmas apresentam
conclusdo por data informada. Ao término da
Instalacdo, o evento ¢ interrompido por 30 dias para
avaliagdo dos resultados, reorganizag¢do do contetido
programatico e operagdo da safra. Na sequencia, se
permite novas inscricdes para uma futura
reinstalacdo.

Os times serdo compostos por, e somente por, quatro
participantes (nem mais, nem menos), devidamente
matriculados e obrigatoriamente vinculados a um
time especifico no acato individual de uma
especialidade de agente: produtor, designer, artista e
programador. Participantes podem atuar em
diferentes times, com diferentes categorias de agente
e diferentes nomes, mas ndo podem assumir
responsabilidades de mais de uma categoria de
agente em um mesmo time.

Pontos de experiéncia (xp) sdo obtidos no
cumprimento de desafios por cada agente
(individualmente) e de praticas por cada time
(coletivamente). Vencera o time com maior
pontuagdo de experiéncia ao final da Instalacdo,
somados os pontos individuais dos agentes e os
obtidos com os jogos realizados nas praticas. A
validagdo dos desafios informados se dara
diariamente, com atualizacdo oportuna ou noturna
dos valores que dividirdo os times em um espectro
de cores: faixa verde para os times com pontuagdo
suficiente para receber a chave da pratica do
segmento vigente; faixa laranja para os times com
pontuagdo insuficiente para receber a chave da
pratica do segmento vigente; faixa vermelha para os
times com pontuacdo insuficiente para a ultima
pratica realizada no encerramento do respectivo
prazo; e faixa preta para os times com pontuagdo
insuficiente para realizagdo de qualquer pratica
anterior. Os desafios de bonificagdo e relatorios
secretos realizados s6 serdo contabilizados ao
término da Instalagdo.

As 32 exposicdes de conteudo sdo divididas em 4
segmentos, € somente com pontuagdo minima obtida
com o cumprimento de desafios respectivos as
exposi¢des pelos quatro agentes matriculados, sera
possivel ao time participar das praticas que encerram
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cada segmento. As mesmas sdo protegidas por
chaves que s3o informadas sigilosamente aos
produtores tdo logo o patamar de pontuacdo de
experiéncia seja obtido pelo time.

5. O jogo ¢ monitorado por Mentores, ¢ cabe aos
mesmos acatar ou refutar as atividades cumpridas
(desafios e praticas). Embora ndo haja interferéncia
nos resultados finais, os jogos realizados nas praticas
serdo julgados também pela comunidade no
momento que forem, ao final da presente Instalagéo,
publicados. Melhores pontuagdes nos desafios e
praticas, quando somadas, permitem ao time se
estabelecer no topo do placar geral do Gamerama
Workplay.

6. Para atengdo a criagdo e ao desenvolvimento
mediados, os processos sdo apresentados seguindo
os mesmos critérios de restricdo de prazos comuns
aos Gamerama Workshow e Gamerama Workshock.
Embora se dé, por meio de um sistema ludificado de
interacdo, o dapice da pontuacdo de experiéncia
ocorre com a realizagdo de jogos completos nas
praticas. Eis os grandes objetivos a serem
alcancados pelos times em conjunto: um jogo de
dados, um jogo de cartas, um jogo de tabuleiro e um
jogo eletronico digital dentro dos limites de tempo
previstos para 0s mesmos.

7. Para evitar a nogdo de encomenda, mesmos tipos de
restricdo sdo apresentados diferenciados para cada
time no alcance do progresso esperado para o
mesmo. Ndo cabe ao time subverter as restrigdes
apresentadas, mas compreender sua importancia
como promotoras de pensamentos e decisdes
criativas. Os desafios servem justamente para que
haja reflexdo sobre os assuntos cobertos, dai sua
principal novidade se comparado a outros ambientes
virtuais de aprendizado sobre jogos.

8. Casos omissos sdo decididos pelos Mentores
vigentes. Os jogos realizados no ato, bem como seu
contetdo, sdo de inteira responsabilidade dos seus
autores, cabendo aos mesmos, direito autoral
inalienavel sobre eles. No entanto, devem acatar,
para a publicagdio no Gamerama Workplay, os
termos de Creative  Commons (BY-NC-ND)
explicitados.

(Gamerama Workplay, 2012)

Tais instrugdes foram também apresentadas desde 15 de
maio de 2012, antes do inicio da primeira atividade.

Assim sendo, atentaremos para o conteido
programatico previsto para o curso, as atividades,
recompensas, progressao e placares envolvidos na Instalagdo
8, organizado a partir das consideracdes sobre o primeiro
Experimento Gamerama:
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Introducao e Composicao Basilar;
Do Homo Faber, aquele que faz;
Ao Homo Ludens, aquele que joga;
Circulo Magico do contexto;

Tridngulo das Enfases na Criagao:
tematica, regras e experiéncia,

Quadrado Fundamental no Desenvolvimento:
estética, narrativa, mecanica e tecnologia;

O Poligono do Game Design;
Hora de se Jogar! Nos Dados;
Ludologia versus Narratologia;
Sistemas e Usuarios;

Elenco de Elementos Formais:
Procedimentos, Regras, Recursos e Conflitos;

Escolhas Interessantes;

Artificios: constantes e variaveis;

Listas de Surpresas e Prazeres;

Inovando pela Restri¢ao;

Hora de se Jogar! Nas Cartas;

Desafios por Padroes de Demanda;
Interatividade e Virtualidade;

Tempo e Espaco;

Composicao Diagramada;

Documentagdo ¢ Controle de quem Realiza;
Métodos Iterativos: Cascatinha ou Agilidade;
Pergunte para o Prototipo!;

Hora de se Jogar! Nos Tabuleiros;
Simplicidade e Elegancia;

Testes e mais testes: iterativos e ludocéntricos;
Variacgao ¢ Balanceamento;

Tenha Outras Ideias;

Repertorios e Referéncias;

136

Hora de se Jogar! Nos Jogos Eletronicos Digitais;

Reportagem:;

Autores.
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O conteudo (vide Anexo V e Anexo IX) foi proposto
quase exclusivamente por textos narrativos formatados,
amparados por imagens e programados previamente para
publicacdo diaria ao longo do periodo do evento. Desse
modo, coube aos times aten¢do para que proximos conteudos
ndo soterrassem os anteriores. Uma vez publicados, os
conteudos continuavam com o acesso garantido, bem como
seus desafios intrinsecos. No entanto, para acessar as paginas
com o contetido das praticas, era necessario aos times obter
pontuacdo minima em cada segmento para receberem a chave
de acesso.

O conteudo programatico tinha consonancia com 0s
estudos dirigidos de fontes diversas e dos autores
previamente considerados nesta pesquisa, como: Salen &
Zimmerman (2003), Schell (2010), Schuytema (2010),
Fullerton (2008), Brathwaite & Schreiber (2009); bem como
apresentavam integragdo com as técnicas da persuasdo pela
ludificagdo, explicitadas também por Werbach & Hunter
(2012).

Antes de abordar as questdes técnicas da producdo
durante as praticas, o conteddo programatico buscou
satisfazer seus leitores nas mesmas lacunas cobertas no
primeiro Experimento, tendo em perspectiva um pensamento
mais filosofico do que tecnofilico. Manteve-se o privilégio
na consideracdo do jogo por seu design com énfase nos
conceitos e contextos, mais do que com a énfase em sua
plataforma ou primor tecnolégico®. Em atendimento ao
observado no Grafico 8, a qualidade retdrica e didatica das
aulas foi mantida, embora a estrutura do contetido tenha
sofrido um novo arranjo desde a Instalagdo 7 para se adequar
melhor a uma narrativa de apresentacdo por Curva de
Interesse (SCHELL, 2010, p.247)70.

Assim, o conteudo programatico apresentado
considerou, durante os segmentos, um entrelacamento da
experiéncia deste pesquisador como game designer e
professor de disciplina de criagdo e desenvolvimento de
jogos, com a categorizacdo do conteido em nogdes de
fundamento, estrutura, detalhamento e refinamento.

Em seguida, dedicaremos aten¢do aos processos
conforme se deram as atividades e a obtencao e valorizagao
de suas recompensas.

% Diferentemente de outras atividades de cunho internacionais de

exclusiva pratica de criagdo e desenvolvimento de jogos como Global
Game Jam (www.ggj.com) e Ludum Dare (www.ludumdare.com).

" Conforme destaca o autor em sua experiéncia como malabarista e em
parques de diversdes, toda apresentacdo deve ser regida por um relevo
variavel no qual o expectador assume uma postura de interesse: “A
qualidade de uma experiéncia de entretenimento pode ser medida pelo
grau em que o desenrolar da sequéncia dos acontecimentos consegue
prender o interesse do convidado” (SCHELL, 2010, p.248)
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Atividades e Recompensas

Aqui serdo descritas as atividades previstas e realizadas para
a integragdo entre os participantes em seus times, supondo as
mesmas enquanto diferenciadas por seus objetivos (se de
reflexao ou de construgao).

O processo de ludificacdo do conteudo programatico
propunha que, por conta de uma competicdo entre os
participantes, o mesmo conteudo seria melhor absorvido
(WERBACH & HUNTER, 2012, p.53-60). Um dos
indicadores desta relacdo direta foram os relatorios pro-
duzidos pelo servigco Google Analytics para acompanhamento
da promog¢do e do transcorrer do curso, apontando que a
pagina mais acessada pelos visitantes e participantes era
justamente a que dava conta das relagdes entre atividades e
respectivas recompensas.

Por se tratar de um curso de produgdo de jogos, voltado
para jogadores, seu formato de “meta curso” foi ponderado
segundo  questdes essenciais aos jogos, como a
competitividade, os desafios apresentados e suas
recompensas conquistadas, que foram trabalhados no
processo de forma pedagdgica. Nesse sentido, ¢ importante
destacar que havendo ainda certa polémica em torno da
tradu¢do de um conteudo programatico formal em sistemas
de participagdo inspirados nos jogos, foram relacionados
modos de atuagdo que ndo descaracterizassem 0
planejamento tornando-o vazio, pelo simples acato aos
desafios sem que houvesse deles aprofundamento.

Werbach & Hunter (2012) assim consideram o uso de
elementos de jogos e técnicas de design de jogos em
situacdes e contextos alheios, conforme a participagdo de
jogadores e sua motivagao:

As acdes dos jogadores resultam de sua motivagdo e
em retorno, produzem retroalimentagdo na forma de
respostas ao sistema, como pontos de premiagdo. Tal
retroalimentagdo, em retorno, motiva os usuarios a
cumprir novas agdes e assim por diante. [...]
Retroalimentagdo ¢ parte do que faz os jogos tdo
motivadores. Acgdes imediatamente produzem
respostas visiveis. Vocé vé exatamente onde esta e
quando faz a coisa certa, vocé sempre sabera.’!

(WERBACH & HUNTER, 2012, p.95)

™" Players actions results from motivation and in turn produce feedback in
the form of resposnses from the system, like awarding points. That
feedback in turn motivates the user to take further actions and so on. The
key element here is feedback. Feedback is part of what makes games so
effective as motivators. Actions immediately produce visible responses.
You see immediately where you stand, and when you do something good
you always know it. (no original em inglés)
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Conforme as motivagdes podem ser extrinsecas (como
resgate de um prémio futuro) ou intrinsecas (pela fruicdo
prazerosa do agenciamento no presente), optamos por seguir
nos parametros de atividades e recompensas uma linha
cognitivista. Dessa forma, os ciclos de engajamento (p.95) e
os degraus da progressio (p.96), foram Tuteis para
providenciar os arcos de assunto e recompensa de pontos
incrementais nos segmentos, e para garantir a urgéncia no
envio das praticas realizadas, evitando que os grupos
postergassem suas acdes: tendo como meta a melhor
pontuagdo, os participantes sabiam que deveriam trabalhar
em conjunto, partilhando e acatando os papéis definidos, pois
para cada segmento concluido os pontos obtidos pela
realizacdo dos projetos seriam imprescindiveis para que os
times seguissem adiante. Embora parega superficialmente um
mecanismo restritivo de filtragem, foi importante para
estabelecer, no ambito da pesquisa, os times que melhor
compreenderam os principios metodoldgicos de organizacao
e hierarquia, valorizados na Instalagdo 8 a partir os resultados
obtidos na Fase II.

A troca de mensagens entre este pesquisador (GZ) e
uma participante (MT)72, no grupo Gamerama Workplay
disponibilizado na rede social Facebook para informagdes
sobre o curso no dia 20 de junho de 2012, exemplifica o
poder da motivagao estabelecida com o uso do método PBL:

MT>> GZ ja mandamos varios desafios, pelas
nossas contas eramos para estar em 830 e ndo 805,
poderia me explicar o que houve ou informar quais
sdo as respostas que vocés ja deram baixa para que
possamos enviar as que faltam (E que ja enviamos) a
vocés? Mandei essa pergunta no privado s6 que com
outros valores e ndo recebi resposta... Thanks!

20 de Junho de 2012 as 10:33

GZ>> Os resultados sdo avaliados pelos mentores e
a pontuacdo ¢ dada no aceite da resposta ao desafio.
Algumas  respostas podem  ndo  pontuar
completamente porque podem estar insuficientes ou
mesmo erradas.

20 de Junho de 2012 as 15:32

MT>> Entendo mas a diferenca na pontuagdo ¢
grande, ou muita coisa estd errada ou algo aconteceu
no recebimento do lado de vocés, por isso a
solicitagdo de algo (tabela excel que seja) com
quantas respostas nossas vocés receberam de cada
desafio. Responder pra ndo pontuar nada fica
dificil...

20 de Junho de 2012 as 15:33

72 . R ..
Foram mantidas apenas as iniciais dos nomes dos participantes para
preservar a identidade dos mesmos nos fragmentos.
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MT>> Nao que seja muita coisa mas cada ponto
conta e gostaria de entender o que esta acontecendo
para ndo tornar a ocorrer...

Thanks pela ajuda desde ja!!

20 de Junho de 2012 as 15:37

GZ>> Um direito que vos cabe, MT. Enviaremos
um parecer ao término desse segmento para ndo
colidir o seu desejo com o nosso programa. De
qualquer modo, convém consultar os seus agentes
pois muitos desafios do time estdo incompletos
(faltando respostas de um ou mais agentes)

20 de Junho de 2012 as 15:42

MT>> Obrigadissima pela ajuda e desculpe o
incomodo, ¢ que pelo retorno que estou recebendo
dos integrantes alguma coisa esta errada e preciso da
ajuda de vocés para descobrir onde estd o erro.
Desculpe mais uma vez o incomodo e bom jogo para
todos!!!

20 de Junho de 2012 as 15:44

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Como esperado, jogadores que sdo, os participantes
usaram de motivagdo intrinseca (DECI & RYAN, 1985;
WERBACH & HUNTER, 2012, p.56) como impulso para
sua aten¢do ao conteudo, sendo envolvidos pela progressao
matematica dos pontos de experiéncia nos placares que
discutiremos mais adiante.

Na ludificagdo, as conquistas aparentes (aquelas que
podem ser relacionadas com as proficiéncias dos jogadores
entre si) sdo previstas e indicadas pela observacdo de um
método conhecido pela sigla PBL”, que faz uso de trés
recursos para armazenamento e divulgacdo das mudangas do
status quo dos jogadores e do sistema do jogo: Pontos,
Emblemas e Placares (p.72-77).

Na Instalagdo 8, os pontos permitiram um
monitoramento progressivo e incremental do cumprimento
das atividades (em desafios e praticas), tanto quanto serviram
para sinalizar o destravamento de tarefas de maior comple-
xidade, e portanto, de melhor recompensa a serem realizadas.
Consideramos o termo mais referente de “pontos de
experiéncia”’, pois assim sao vistos pelos jogadores, como
algo que os modifica (ou aos seus avatares) na passagem do
tempo e na progressao dos desafios. Quantos maiores fossem
os pontos de experiéncia, maiores teriam sido os acessos na
profundidade do contetido programatico, pois para serem
obtidos os pontos, resultados deveriam ser comprovados por
seus executores. Nesse sentido, houve uma relacao direta

™ De Points, Badges and Leaderboards (no original em inglés).
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entre resposta e avaliacdo, ndo muito diferente da didatica
tradicional. Especialmente, a coleta de pontos esta
psicologicamente relacionada com a satisfagdo por uma
determinada ascensdo, pois significam particulas de
pertencimento que podem ser acumuladas e exibidas.

Os emblemas, como materializacdo ou comenda obtida
por certa quantidade de pontos coletada, sdo outros recursos
de ludificacdo possiveis que ndo foram inseridos no
Gamerama Workplay, devendo os participantes almejarem,
unicamente, um bom posicionamento do seu time no Placar.
Como emblemas s3o versdes “concretas” de uma
determinada pontuacao e como a Instalacao deveria se ater ao
principio didatico, optamos por simplificar as relacdes de
conquista, pois como simbolo, os emblemas nao conferiam
marca ou diferenciacdo exemplar que lhes fizessem
imprescindiveis a Instalacdo 8. Dessa forma, a “quantidade”
pontos mostrou-se como um melhor instrumento do que a
“qualidade” dos pontos, o que caracterizam os emblemas
conforme sua distribuicao entre jogadores.

O Placar, como forma de exibir uma relagao estatutaria,
se mostrou da triade o melhor recurso de empoderamento,
uma vez que indicava, dos times, 0s que cumpriram as
atividades apresentadas. Normalmente o uso de placares ¢
tido em jogos e sistemas ludificados como problematico, pois
como uma faca de dois gumes, funciona tanto para enaltecer
as qualidades de determinados jogadores, quanto para delatar
o baixo rendimento de jogadores com dificuldades (ou de
acesso ao curso € a seu contetido ou de encontrar tempo para
realizagdo das atividades). Ainda que seu uso tenha sido
arriscado, serviu como um providencial mecanismo de
urgéncia, pois o monitoramento continuo dos times na busca
por melhores pontuagdes, disparou os acessos dos
participantes aos conteudos e suas atividades, desafios e
praticas, revelando-se um bom instrumento de pesquisa.

O Gamerama Workplay apresentou os seguintes
desafios:

—

Desafio da Composicdo Basilar;
Desafio da Tradugao e da Sinceridade;
Desafio dos Homens das Cavernas;
Desafio do Circulo Mégico;

Desafio do Tridngulo das Enfases;
Desafio do Quadrado Fundamental,
Desafio do Poligono do Game Design,
Desafio da Ludologia;

A AR U I S

Desafio da Narratologia;
10. Desafio dos Sistemas e Usuarios;

11. Desafio dos Elementos Formais;
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12. Desafio das Escolhas Interessantes;
13. Desafio das Constantes e Variaveis;
14. Desafio das Surpresas e Prazeres;
15. Desafio da Restrigao;

16. Desafio dos Padroes de Demanda;
17. Desafio da Interatividade;

18. Desafio da Virtualidade;

19. Desafio do Tempo;

20. Desafio do Espaco;

21. Desafio da Composigdo Diagramada;
22. Desafio da Documentagao;

23. Desafio da Agilidade;

24. Desafio da Cascatinha;

25. Desafio da Prototipacdo;

26. Desafio da Simplicidade;

27. Desafio da Elegéncia;

28. Desafio dos Testes;

29. Desafio da Variagao;

30. Desafio de Balanceamento;

31. Desafio das Novas Ideias;

32. Desafio das 100 Referéncias;

33. Desafio do Repertério Infinito;

34. Desafio da Reportagem;

35. Desafio dos Autores

E as seguintes praticas:

1. Pratica do Jogo de Dados!;

2. Pratica do Jogo de Cartas!;

3. Prética do Jogo de Tabuleiro!;
4

. Pratica do Jogo Eletronico Digital!

O principal objetivo dos desafios e praticas (vide Anexo
VI) era servir de suplemento para a apreensdo dos valores
epistemologicos presentes no conteido programatico e
conferir ao Experimento o seu aspecto ludificado. O fato de
os times competirem pelos melhores resultados em um Placar
Geral, fomentava a realizagdo dos desafios e das praticas ao
incrementar seus pontos nos contadores dos times.

Longe de a recompensa servir como finalidade em si
(pois em termos motivacionais o empenho rapidamente se
esvai se excessivamente ativado), a competicio estd presente
em jogos em maior ou menor grau como Reforco Parcial de
modo a garantir que o jogador mantenha-se nele em busca de
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experiéncias como forma de recompensas (LOFTUS &
LOFTUS, 1983, p.16-26; MONTFORT & BOGOST, 2009,
p.6); e como oportunidade de avaliacdo progressiva de
habilidades no tempo de participagao como forma de objetivo
(WEINER, 1980, p. 616-622; CSIKSZENTMIHALYI, 1990;
CHEN, 2007, p.31; HEJDENBERG, 2005).

A decisdo do uso do Refor¢o Parcial no Experimento
foi considerada, também, como resultado de minha
experiéncia como professor na PUC-Rio, da disciplina
DSG1433 - Design de Jogos. A partir de um sistema de
avaliacdo similar ao usado posteriormente no segundo
Experimento, os alunos recebiam pontuagdes de experiéncia
pelo cumprimento de quatro tipos de atividades. Isto
possibilitava sua progressdao em uma escala hierdrquica que
lhes dava gradativamente maior autonomia em relacdo a aula
e as demandas da disciplina, tendo direito inclusive, de
escolha sobre temas propostos e a forma de trabalho com
outros alunos de menor pontuagdo. Além do renomado
interesse dos alunos pelas atividades da disciplina, e do
carater ludico no qual foi imbuida, foi possivel perceber a
naturalidade com que os alunos se apropriaram desta forma
de avaliagcdo de seus resultados, andloga a obtida em jogos,
aos quais estdo acostumados a jogar de modo competitivo.

Dessa forma, visando manter os agentes atuando de
forma produtiva e como times coesos, os desafios e as
praticas carregavam em suas execucdes a importancia dos
pontos de experiéncia, distribuidos de modo a garantir uma
curva ascendente de pontuagdo. Além disso, para pontuagdes
superiores, no caso dos desafios, todos os agentes do time
deveriam submeter respostas individuais, evitando assim, que
um Unico agente participasse ativamente € que os demais se
posicionassem a margem das avaliagdes.

Nas praticas, no entanto, como a submissao deveria ser
feita pelos produtores de cada time e a avaliagdo cobriria o
resultado obtido por todos na produgdo de um jogo, conforme
o segmento, houve o proposital relaxamento da avaliacdo da
participagdo individual. Afinal, se a qualidade obtida no
resultado enviado pelo representante de cada time ndo
seguisse os parametros informados (da ordem das restricoes
de projeto) ou ndo cobrisse as responsabilidades individuais
de cada agente (da ordem da divisao das tarefas), ficaria claro
para os avaliadores em que caracteristica do projeto de jogo o
time ndo demonstrou proficiéncia metodoldgica: se na sua
produgdo, se no seu design, se na sua arte ou se na sua
programacdo. E quando a entrega ndao ocorreu, conforme
diversos times nao se mostraram habeis no controle do tempo
disponivel e limitado para a produgdao e entrega dos jogos
solicitados nas praticas; ficou evidente que, devido a uma
inexisténcia ou falha de respeito a um cronograma (da ordem
da gestdo de projeto), como instrumento de controle
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mutuamente compartilhado, todo o time foi vitimado. Os
times que perceberam tal importancia, rapidamente se
posicionaram no topo do placar, disputando sua primeira
posi¢do ponto a ponto. Os que ndo perceberam ou
simplesmente ignoraram a necessidade de um método, foram
soterrados pelas demandas continuas das exposi¢oes didrias e
em alguns casos, desistiram: de certa forma, o exercicio
serviu para propiciar nos times o entendimento de que, no
ambito do mercado, as responsabilidades sdo sempre
partilhadas. E que os prazos constituem uma variavel que
difere o sucesso da derrota.

Conforme o método de avaliacdo de progresso PBL
permitiu averiguar no monitoramento dos pontos obtidos por
cada time, conforme eram enviadas as respostas aos desafios
e os jogos produzidos pelas praticas (vide Anexo VI e Anexo
VII), ter feito uso de uma planilha eletronica disponivel em
servidor dedicado que podiamos acessar de qualquer local,
para relacdo comparativa entre o conteudo programatico e as
atividades; figuraram como um ganho de performance para
manter os participantes engajados. Como apontado por
Werbach & Hunter (2012), o feedback imediato ao
agenciamento ¢ um dos aspectos cruciais dos jogos que pode
ser bem utilizado em contextos diferenciados, mas que
dependem do interesse de seus envolvidos para que ocorra.

Discutindo a experiéncia virtual

Para observagao dos resultados comecemos com os dados
oficiais obtidos pelo Google Analytics (GA), como
ferramenta do método de analise de acessos, entre os dias 15
de maio e 31 de julho de 2012, ou seja, do primeiro dia da
divulgacao oficial do curso ao ultimo dia de acesso permitido
ao publico para primeira Instalagdo, seus contetidos e seus
resultados finais. O mapa de acessos destaca algumas
consideracdes importantes a serem feitas no que tange ao
interesse e a manutengdo de publico em cursos a distancia.
Foram ao todo 1.043 visitantes inicos que acessaram o
site do Gamerama Workplay 3.766 vezes, gastando em média
6 minutos e 34 segundos por visita. Do total de acessos,
72,23% (2.720 visitas) eram recorrentes, ou seja, provaveis
cursistas; e 27,77% (1.046 visitas) eram de novos
interessados. A grande maioria dos acessos era do territorio
nacional, 98,51% sendo os 1,49% restantes diluidos entre
localidades nao informadas, nos paises: Estados Unidos,
Franga, Reino Unido e Japdo. A unidade da federacdo que
mais participou foi o Rio de Janeiro com 53,42% dos acessos,
seguida do Parana com 19,69%, Sao Paulo com 15,20%,
Goias com 7,64% ¢ Pernambuco com 1%. Minas, Ceara, Rio
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Grande do Sul, Santa Catarina e Distrito Federal dividem o
2,59% restante de acessos.

GOJSI(’, Analytics dinergia@omailcom  Setings  MyAccount Signowt (=

A ® Gamerama Vorkplay [DEFAULT]

Audience Overview May 15, 2012 - Jul 31, 2012
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2ER Dashboards @ 5 otuisits: 10000%
) shoreuts Overview

2 Vats v V8. Sedcta metrc Hourly | Day | Week Month
¥ Intelligence Events
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L AL m 72.23% Returning Visitor
pMui Pages | Visit: 2.65 2720 vists
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Figura 25 - Audiéncia da Instalagdao pelo monitoramento no Google
Analytics.

Do ponto de vista da divulgagdo do curso, o retorno dos
visitantes era oriundo de trafego de referéncia em sua
maioria, com 65,38% (2.459 de 3.766 visitas). O trafego por
acesso direto com 32,78% (1.233 de 3.766 visitas) e o trafego
por pesquisa com somente 1,86% (69 de 3.766 visitas), quase
todas realizadas no Google, apontam mais uma vez para o
poder das redes sociais no que tange a multiplicacdo de
informagdo. Do trafego de referéncia, 50,55% (1.892 de
3.766 visitas) foi conquistado no Facebook e os demais, nos
sites do proprio Gamerama e no site Designing Games (blog
que sequer constava entre os promotores originais).

Estes dados sdo relevantes quando lembramos que entre
os dias 15 e 21 de maio de 2012 constavam nos registros do
site do curso somente 91 visitantes. Apds a criagdo do
Gamerama Workplay na rede social Facebook, no dia
seguinte, 22 de maio de 2012, o numero de visitantes subiu
para 359. Por maiores que fossem os esforcos no envio de e-
mails para listas de discussdo da experiéncia Gamerama, da
IGDA-Rio e para promotores culturais como blogueiros e
jornalistas especializados, somente com a capilaridade do
Facebook foi possivel atingir e superar a meta esperada de 64
participantes.”’

" Deixo aqui registrado o agradecimento especial a Mauricio Peirin, do
estudio Aduge, pela divulgagao junto aos entusiastas curitibanos.
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Esta divulgacdo foi imprescindivel, pois na primeira
semana de promog¢ao do curso, somente um time havia se
inscrito e ndo fosse a proliferagdo de antincios e convites em
redes sociais, teriamos dado partida com apenas trés times.
Tao logo a data de inauguragdo se aproximava, conforme era
de se imaginar, ¢ a lista de times aumentava, outros times
foram se aproximando, inscritos por seus produtores, € na
véspera da inauguragdo, contabilizamos 23 times reunindo 92
participantes (vide Anexo VIII). Tal comportamento de
manada € pitoresco na area de jogos, mas como visto, diz
muito de como o brasileiro pensa atividades de produgao.

A coleta de dados realizada no grupo do Gamerama
Workplay na rede social Facebook, uma vez observadas as
trocas de mensagens nos momentos anteriores a inauguragao
da Instalacdo 8, exemplificam esse comportamento, retido
pelo uso da pesquisa-agdo com a ferramenta de registro. Os
inscritos no grupo se aproximaram do curso por afeto aos
jogos e interesse em sua producdo. A organizacdo dos times
foi realizada com maior urgéncia, tdo logo foram anunciados
os primeiros times formados. Lidwell et alii (2003, p.216),
destacam a importancia desse efeito para o design, conhecido
na psicologia, como efeito Escassez (Scarcity): “itens e
oportunidades se tornam mais desejados quando percebidos

em baixa quantidade ou ocorréncia infrequente”.”

MA>> Dei uma lida nas instru¢des do site ¢ fiquei
pensativo. A equipe ainda deve ser obrigatoriamente
formada por uma pessoa em cada uma das 4 fungdes
(produtor, designer, artista e programador) ? Nunca
participei de nada do tipo, mas acho que seria
desgastante ser o unico Programador de uma equipe,
e em comparagdo seria bem tranquilo ser Game
Designer ou Produtor, relacionado a quantidade de
trabalho.

28 de maio de 2012 as 20:03

Visualizado por 65

GZ>> Ola, MA... Nao pense assim, pois todos os
trabalhos sd3o colocados no mesmo nivel de
responsabilidade. No Gamerama Workplay, cada
agente tem responsabilidade por um aspecto do jogo,
mas todos os aspectos estdo de mesma
complexidade.

28 de maio de 2012 as 20:53

RC>> Fala MA, s¢ falta um programador no nosso
time, que ja esta bem organizado, gostaria de
participar?

29 de maio de 2012 as 02:55 via celular

S “ltems and opportunities become more desirable when they are

perceived to be in short supply or occur infrequently” (no original em
inglés).



Gamerama: um estudo de caso de instalagéo virtual 147

MA>> RC, valeu pelo convite, mas eu ja meio que
estou em um time, mas nele eu atuaria como Game
Designer. SO postei essa duvida por achar que o
nosso programador ficaria sobrecarregado, mas vou
confiar no GZ

29 de maio de 2012 as 13:52

[.]

JR>> 01 RC. Qual o time de vcs?
29 de maio de 2012 as 17:24 via celular

RC>> Eu - Designer;

a DR - Artista;

o PZ - Produtor;

ALGUEM - Programador.

vamos fechar um grupo? amanha ¢ o ultimo dia!!
29 de maio de 2012 as 21:03

JR>> Blz... Vamos fechar sim!
29 de maio de 2012 as 21:05

RC>> Entao vou cadastrar 14!
30 de maio de 2012 as 00:23

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)
E conforme o prazo se esgotou, dias depois:

BG>> Viajei e perdi a data de inscrigdo.
Possibilidade de haver um préximo?

4 de Junho de 2012 as 20:37

Visualizado por 66

GZ>> Claro! Mas porque nao nesse? Ainda ha
tempo de alcangar os times no primeiro segmento...
Depois, as inscrigdes e 0s acessos serdo restritos.

4 de Junho de 2012 as 22:46

BG>> Entao galera, caso alguém precise de game
designer/produtor/programador, s6 entrar em
contato.

4 de Junho de 2012 as 22:52

EP>> BG estamos precisando de um produtor extra,
se tiver enteresse entra em contato pra gente

conversar.
5 de Junho de 2012 as 13:21

AC>> T4 ai! Eu gostaria de ser produtor também!
5 de Junho de 2012 as 14:17

[...]
PZ>> foi mal gente, eu tive alguns problemas
acompanhando o feed

8 de Junho de 2012 as 16:44

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)
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Para observacdo dos resultados segundo os objetivos
praticos e de conhecimento da pesquisa-agao (THIOLLENT,
2008, p.20), passaremos aos dados oficiais obtidos pelo
formulario de pesquisa distribuido -eletronicamente, na
instauragdo do segundo segmento do curso, € que nos trouxe
um retrato do publico-alvo. O universo da pesquisa contou
com 32 participantes, dos quais retornaram 17, e suas
respostas apresentam dados sobre: género, maturidade, nivel
de conhecimento sobre jogos, escolaridade, formagdo e
experiéncia profissional, nivel de conhecimento de
tecnologias da informagdo, frequéncia de envolvimento com
jogos, seus tipos e suportes, se possuem experiéncia de
criagdo e desenvolvimento, se possuem experiéncia com
cursos de criagdo e desenvolvimento, se possuem experiéncia
com literatura relacionada ao assunto e opinides relacionadas
ao uso de jogos na educagdo, no ambiente profissional e na
promogao de produtos e servigos.

Especificamente, além do perfil dos cursistas, visamos
identificar padroes de comportamento entre os participantes
ativos que pudessem parametrizar a qualidade de novas
instalacdes. Também consideramos, com a analise das
respostas ao formuldrio contrapostas a coleta de dados
realizada por outros métodos e ferramentas - ja apresentadas
no inicio do capitulo anterior - identificar em suas posturas
como projetista, valores, procedimentos e papéis
desempenhados, que pudessem satisfazer indagacdes
originais que motivaram a pesquisa-a¢do como método
investigativo apropriado para a realidade em questao.

Dessa forma, os graficos que seguem serdao uteis para
ilustrar as consideracdes da pesquisa e, sempre que
necessario, serdo contrapostos com outras coletas de dados e
inferéncias pois “os grupos podem fornecer outras
informagdes que nao estavam previstas, o que permite
aumentar a riqueza das descri¢des.” (THIOLLENT, 2008,
p.70).
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Homens Mulheres

Grafico de Género (Workplay)

14 3

W HOMENS MULHERES

14

Grafico 13 - Distribuigao de participantes por género,
no Gamerama Workplay

Em relacdao ao género, 82,35% eram homens e 17,65%
mulheres. A razdo entre homens e mulheres na Instalagdo 8,
(4.6 para 1) difere em muito a das Instalagdes presenciais
anteriores (Grafico 2, com 1.6 para 1), mas refor¢ando a
impressao de uma “masculinidade da area”. Bates (2012) e
Schell (2010) afirmam, de modo polémico, que o publico
masculino determina como género as dire¢des conteudisticas
e formais do setor.

Tal impressdo ¢ corroborada, em parte, na observagao
de um dos jogos criados no primeiro segmento, Tem Dado
Hoje? (Anexo VII). Por contar com um time equilibrado com
dois homens e duas mulheres, fez uso curioso de uma
tematica erotico-amorosa para determinacdo das regras e
procedimentos para um jogo de dados, completamente
diferente de outras propostas cujos nomes indicam relagdes
destrutivas, combativas e militares como Mata-Mata e
Arena: Luta pela Sobrevivéncia:

Quando o jogo termina?: Ou quando o primeiro do
grupo fica nu ou quando o grupo decide terminar
naquele ponto. O vencedor aquele com mais pegas
de roupa e com a moral mais intocada.

(Tem Dado Hoje?, pelo time Asgard)

Quando o jogo termina? Quando os pontos de vida
do adversario chegarem a zero primeiro.

(Mata-Mata, pelo time Brainstorm)
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Quando o jogo termina? O jogo acaba quando
apenas um jogador ou criatura sobreviver na arena,
este sera declarado o campedo de todos os tempos!

(Arena: Luta pela Sobrevivéncia, pelo time Equipe IF)

Faixa Etaria Homens Mulheres
Gréfico de Com 17 anos ou menos 0 0
Faixa Etaria Entre 18 e 30 anos 11 3
(Workplay) Entre 31 e 40 anos 2 0
Com 41 anos ou mais 1 0

B HOMENS O MULHERES

Z il

Com 17 anos ou menos Entte 15 & 30 anos Entre 31 & 40 anos Com 41 anos au mals

Grafico 14 - Distribuicao de participantes por género e faixa etaria,
no Gamerama Workplay

Em relagdo a idade, a grande maioria, 14 respondentes,
tinha entre 18 e 30 anos, o que corrobora o perfil do publico
da primeira experiéncia (Grafico 3).

A maturidade do publico participante apresentou, para o
Gamerama Workplay, uma faca de dois gumes. Por um lado,
ha a percep¢do de que a idade possa ser determinante para o
bom aproveitamento do conteido tedrico, conforme
levantamento realizado nas Instalagdes presenciais anteriores
(Grafico 3). A idade competiria para que o publico
participante e leitor tivesse minima experiéncia com o
assunto em uma abordagem mais académica e terminologica
com a qual, mesmo ndo acostumado em alguns casos, ndo os
fizesse desistir. Por outro lado, porém, a idade também ¢é
determinante para a falta de tempo vago, no qual o acesso as
exposicoes de conteudo e a realizacao dos desafios e praticas
pudesse ocorrer. Dessa forma, maturidade e tempo sdo
variaveis inversamente proporcionais, ¢ destacamos, para o
futuro, a ponderagdo de acessos ao conteido mais espagados,
sem ¢ claro, retirar-lhes a urgéncia que descobrimos ser
essencial para a produgdo e o seu aproveitamento subjetivo
por parte dos agentes produtores. A seguinte mensagem no
grupo Gamerama Workplay da rede social Facebook
exemplifica a situagao:
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CB>> Ai, GZ, minha equipe [Cachorro Astronauta]
desistiu... geral ocupado e bla,bla,bla... se algm tiver
procurando um  produtor/designer/artista... s
falar/add

13 de Junho de 2012 as 21:29

Visualizado por 66

CB>> ngm?
14 de Junho de 2012 as 23:24

GZ>> Uma pena, César... Mas sem time nao ¢
possivel continuar. O Gamerama Workplay preza
pela integracdo responsavel de equipes e além do
mais, sua pontuagdo particular sera infima se
comparada a outros grupos. Se conseguir
restabelecer seu time, no entanto, siga em frente!

15 de Junho de 2012 as 00:25

CB>> pois eh, me deixaram na mao.. fzr o q...
15 de Junho de 2012 as 00:27

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Grau de Escolaridade Homens Mulheres
Ensino Fundamental Incompleto 0 0
Ensino Fundamental Completo 0 0
. Ensino Médio Incompleto 0 0
Grafico de
Escolaridade Ensino Médio Completo 2 0
(Workplay)
Ensino Superior Incompleto 3 1
Ensino Superior Completo 4 1
Pos-graduagéo Incompleta 1 1
Pés-graduagdo Completa 4 0
B HOMENS OMULHERES
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Grafico 15 - Distribui¢ao dos participantes por género e grau de
escolaridade, no Gamerama Workplay
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Sobre a escolaridade, 5 respondentes informaram
possuir ensino superior completo e 4 informaram possuir
ensino superior incompleto, o que novamente corrobora o
perfil do publico do Gamerama (Grafico 4), e corrobora com
a situacdo descrita anteriormente (Grafico 14), pautando a
disponibilidade para dedicagao ao assunto do modo como foi
planejado em sua sequencialidade de teoria e pratica.

Nivel de _Expenencna Homens Mulheres
Profissional
Nunca trabalhou
ey 2 1
profissionalmente
Grafico de Com 5 anos ou menos 6 1
Experiéncia Entre 6 e 10 anos 4 1
Profissional
(Workplay) Entre 11 e 20 anos 1 0
Entre 21 e 30 anos 1 0
Com 31 anos ou mais 0 0
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Grafico 16 - Distribuigao dos participantes por género e nivel de
experiéncia profissional, no Gamerama Workplay

A experiéncia profissional declarada sem duvida
repercute no grau de escolaridade, pois 58,82% (10 de 17
participantes) tem pouca ou nenhuma experiéncia com
atuagdo direta no mercado, conforme o Grafico 16. Ainda
assim, alguns grupos foram formados com um profissional
mais experiente ao comando, como produtor, como no caso
dos times FEquipe IF e Piscadela, e os demais em
“subordinados” a ele para progresso das atividades. Tal
situacdo, conforme observada nos times concluintes,
caracteriza um importante indicativo de que ¢ necessaria a
transferéncia de experiéncia dos mais maduros no setor,
sejam em atuacao ou pesquisa, para oS menos experientes.
Estes terdo no processo, o entendimento do acato as
responsabilidades como um exercicio de melhoria de conduta
em um projeto, € a constatagdo de que a troca entre novatos e
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veteranos ¢ um ganho mutuo. Os mais novos ganham se
puderem se refletir diante de um modelo, ¢ os mais velhos
ganham se puderem ressignificar antigos valores.

Area de Formagéo
g . Homens Mulheres
Grafico de Profissional
Formagio Design 7 1
(Workplay) Programagéo 4 1
Outras areas 4 1
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Design Programag o

Grafico 17 - Distribui¢ao dos participantes por género e area de
formagao, no Gamerama Workplay

No que tange a area de formagdo e experiéncia
profissional, sem duvida, a obrigatoriedade na constitui¢ao de
equipes multidisciplinares para a inscrigdo no curso propiciou
uma distribuicdo mais equilibrada entre os perfis
profissionais dos cursistas, solucionando um dos principais
problemas detectados na constituicdo das turmas durante o
primeiro Experimento (Grafico 7). No Gamerama Workplay,
os respondentes eram em sua maioria formados em Design,
com 8 representantes da 4area, mas seguidos de perto por
programadores e informaticos, com 5 representantes cada. Os
outros 5 eram de outras formagdes (destas, uma formagao
dupla em Design e Publicidade).

A formagao de um corpo de variados talentos vem de
encontro as demandas por habilidades também variadas,
apregoadas pelos autores Schell (2010, p.3-4), Schuytema
(2010, p.35-49) e Fullerton (2008, p.5-10). Como discutido
na andlise do Grafico 7, é notério que o interesse por jogos,
sua criacdo e desenvolvimento, seja mais presente nos
participantes que escolheram como formacao, carreiras nas
quais seria prevista a sua producdo. Embora ndo nos seja
possivel afirmar com certeza as motivagdes anteriores ao
curso, temos relatos em que ¢ declarada tal “curiosidade
inaugural”, conforme nos coloca uma das participantes (MT)
em resposta ao Desafio da Reportagem:
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On: Jul 6, 2012 @ 9:58 AM

IP: 187.22.179.90

Nome do Time: Asgard

Nome do Agente: MT

Caros autores, Muito obrigada pela oportunidade
de ter contato finalmente com essa drea. [..] o
GAMERAMA esta sendo uma otima oportunidade de
colocar a prova esse sonho (se é realmente o que
quero fazer, ndo so algo pontual de crianga) e poder
dar inicio a um portfolio [...] Meu grupo é de
designers grafico, web e interface de jogos flash, eu
sou uma mera auxiliar administrativo tentando
mudar de vida. |...]

Como a disposicdo se apresenta, os que eram de
outras areas se mostraram preocupados entre a manutengao
de suas carreiras ¢ o apelo de uma nova oportunidade
profissional. Como ensaio, o Gamerama evidenciou
possibilidades nesse sentido, sem que houvesse por parte dos
participantes, sacrificios irreversiveis.

Sobre o nivel de conhecimento de tecnologias da
informagao houve um equilibrio entre os respondentes, o que
ndo se confirma nas respostas seguintes e, provavelmente se
deve a pouca compreensao do termo.

Nivel de
Conhecimento Homens Mulheres
sobre Jogos
Grafico de Inexistente 1 0
Ex ]
pert se Basico 1 1
(Workplay)
Intermediario 9 1
Avangado 3 1
EHOMENS O MULHERES
10
9 | °
8

" 1 J_ 1 J_ 1 J_

Minimo Bésico Intermediario Avancado

Grafico 18 - Distribuigao dos participantes por género e nivel de
conhecimento sobre jogos, no Gamerama Workplay
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Quanto ao conhecimento sobre jogos (Grafico 18),
58,82% dos respondentes (10 de 17 participantes) apontou
possuir nivel intermedidrio (entre o bdsico do ‘“apenas
jogador” e o avang¢ado do “também produtor”), apesar de
64,71% dos respondentes (11 de 17 participantes) ter se
apresentado como jogadores de frequéncia diaria (Grafico
19).

Grafico de q 9
Frequéncia Raramente 0 0
de Jogo Ocasionalmente 5 1
(Workplay)
Diariamente 9 2
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Raramente Ocasionalmente Diariamente

Grafico 19 - Distribuigao dos participantes por género e frequéncia
com que jogam, no Gamerama Workplay

Mais uma vez, confirma-se a nogdo de que jogadores
assiduos acabam por se interessar em transformar seu gosto
em dedicacdo, ou seja, de interferir no setor de outro modo
que nao somente como jogadores consumidores. Tal
realizacdo, vem de encontro aos interesses de muitos cursos
livres, conforme alertamos ao final do capitulo trés, pois
apresentam como alvo os adolescentes apaixonados e
portanto incapazes de separar de forma criteriosa o que ¢ do
gosto do que ¢ do oficio.

Entre os jogos de afeto, os jogos eletronicos se mostram
favoritos com 16 indicagdes, como era de se esperar. Mas o
que preocupou-nos, sob outro aspecto, foi a baixa preferéncia
aos jogos fisicos esportivos. Dos 17 respondentes, somente
29,41% (5 de 17 participantes) praticam alguma atividade
esportiva. Embora carega de estudos, a percepgdo de esportes
como jogos ndo ¢ diluida entre o publico jogador, que tende a
ver esportes como atividades fisicas corporais, € nao como
sistemas de competi¢do mediados por mecanicas, dinamicas e
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estéticas (HUNICKE, 2004) similares a outros jogos
quaisquer, inclusive, eletronicos.

Dispositivo
preferencial Homens Mulheres
para jogar
.. Computadores
Grafico de (Desktops elou 14 3
Dispositivos web‘gks)
ideo Games
( Workplay) (Consoles) 13 2
Portateis dedicados 4 0
(Handhelds)
Celulares e Tablets 6 2

W COMPUTADORES E VIDEC GAMES B PORTATEIS O CELULARES E TABLETS

100

100
901

85.24
&0

70+

60
a0

47 06
404

304

201

Dispositivos (em percentual)

Grafico 20 - Distribuigdo dos participantes por dispositivo
preferencial para jogar, no Gamerama Workplay

Como complemento, 100% dos respondentes indicaram
os computadores como dispositivo preferencial para jogar,
seguidos de consoles de video game, com 88,24%. (15 de 17
participantes) Isso se confirma no perfil do jogador nacional,
conforme as pesquisas apresentadas pela Newzoo (2012) e
aponta os avangos dos smartphones ¢ tablets sobre dispositivos
dedicados para o uso de jogos. Tal afeto por desktops ou
notebooks esta diretamente ligado a nossa tradigdo tecnologica
histdrica, ja considerada por Degiovani (2012) e pela analise do
Catalogo GAMEBRASILIS (2003) apresentada no capitulo trés,
justificando as estratégias de criacdo e desenvolvimento com
tais dispositivos em mente. Ainda assim, com o crescimento do
uso de dispositivos moveis para jogar, a partir de sua
popularizacdo nos ultimos anos € nas projecdoes para o0S
vindouros, e tendo em sua produgdo pardmetros similares aos
encontrados nos computadores, indicamos em sua investigacao
respostas para o importante acato de restrigdes (pois jogos mais
simples sdo tipicos em tais dispositivos). Como vimos nas
Instalagdes presenciais anteriores, os jogos construidos (Grafico
11) foram projetos de design porque obedeceram a objetivas
restricdes e “as restricdes sdo as regras, requisitos, relagdes,
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~ ., . . 76
convengoes e principios que definem o contexto do projetar”

(GROSS, 1985, p.10).

Grafico de Produgio Anterior 31';" N:°

W S m NAD

Grafico 21 - Distribuicao de participantes por produgao de jogos
anterior ao Gamerama Workplay

Quando arguidos da experiéncia em criacdo e desen-
volvimento, 70,59% dos respondentes informaram ja haver
criado e desenvolvido algum jogo anteriormente, reiterando o
perfil de publico esperado o Gamerama Workplay.

Grafico de Curso Anterior S;m Ngo

W S m NAD

Grafico 22 - Distribuicdo de participantes por atendimento a curso de
criagao e desenvolvimento de jogos anterior ao Gamerama Workplay

8 «Constraints are the rules, requirements, relations, conventions, and
principles that define the context of designing” (no original em inglés).
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Sobre a participagao em cursos de criagdo e desenvol-
vimento, no entanto, o universo de pesquisa se mostrou prati-
camente empatado: 47,06% (8 de 17 participantes)
assumiram ter cursado anteriormente matéria ou disciplina
sobre o tema, enquanto 52,94% (9 de 17 participantes)
tiveram no Gamerama Workplay seu primeiro curso sobre o
assunto, o que reforca o perfil dos participantes como de
desenvolvedores potenciais de jogos eletronicos.

Sim, em Sim, em Textos
Gréfico de Textos Avulsos e Livros Nunca
Literatura Avulsos Especializados
2 12 3

B SN, TERTOS AVULS0S E LWROS ESPECIALIZADOS B SiM, TEXTOS AVULSO0S W NUNCA

Grafico 23 - Distribui¢ao de participantes por acesso a literatura de
estudos sobre jogos, no Gamerama Workplay

Quanto ao acesso de material literario, 70,59% (12 de
17 participantes) dos respondentes relatou contato prévio com
textos avulsos e livros especializados, novamente reforgando
o perfil.

Reunindo os trés ultimos Graficos e contrapondo-os com
o Grafico 19, da frequéncia do jogar, chegamos a uma
interessante constatacdo: conforme a utilizacdo de jogos se
mostra um critério para o interesse pelo aprendizado de sua
constru¢do, € por conseguinte, induz ao acesso de material
didatico formal sobre o assunto por textos e publicagdes,
percebemos que o problema da falta de produgdo no pais nao
se did pela falta de conhecimento, mas pela falta de
conhecimento do conhecimento, ou ‘“metaconhecimento”.
Como podemos afirmar pela analise dos dados da Experiéncia
em sua totalidade, sobretudo amparados pela analise do
Grafico 6 (do conhecimento) e do Grafico 11 (de produg¢ao), os
respondentes sabem o que sdo jogos € como devem ser
realizados, mas ndo conseguem realiza-los com proficiéncia
porque nao dominam o proprio conhecimento do que sabem.
Assim, a Instalagdo 8 condensou as expectativas dos times
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participantes na maxima de Francis Bacon: “scientia potentia
est”. Conhecimento ¢ poder. Mas com vistas a melhorias na
racionalidade de uma metodologia de criagdo e desenvol-
vimento, acrescentamos que “habere scientiam de scientia
perficit”. Conhecimento do conhecimento, empodera.

A questao do conhecimento estd presente nas respostas
a argui¢do quanto aos trés pilares sobre os quais 0s jogos no
horizonte local estdo sendo investigados: no uso na educagao
formal, no uso laboral, € no uso promocional comercial.

Sobre o uso de jogos na educacdo formal, 100% se
mostraram confiantes no recurso pelo seu poder. Em maior
ou menor énfase, destacaram as qualidades intrinsecas do
jogo como processo para uso em espaco educacional.
Destacamos dois comentarios, o primeiro (de RC)
salientando que o problema educacional se encontra no
didlogo entre instituicdo e aluno, e o segundo (de OO),
colocando o Gamerama Workplay como modelo:

Sdo o futuro! (deveriam ser o presente) [...] A
educacdo hoje vive um paradigma tracado pelo
autoritarismo hierarquico dos séculos passados [...] e
0 jovem hoje nio tem animo pra isso. Atualmente
temos um sistema de educagdo formal falido pois os
jovens estdo caminhando dia a dia anos luz a frente,
em seu tempo livre, em meios interativos, sociais,
globais e instigantes! Enquanto que, em contraponto,
devem passar quase meio periodo diariamente, tendo
aulas enfadonhas que ndo evoluem quanto a sua
didatica e dialética. A educacao de hoje, ndo conversa
com o aluno de hoje.

(RC, Time Asgard, em 02/07/2012)

Num jogo, o participante passa por um processo de
adaptacdo e aprendizado unicos, primeiro pela
seducdo visual ¢ dinamica, segundo, pelo grau de
instrospecgao [sic.] que ele induz a pessoa "fisgada"
e consequentemente, o poder de concentragdo e
desenvolvimento do saber que esse isolamento
proporciona. A sala de aula avangcou numa
propor¢ao injusta ao mundo do entretenimento,
perdendo o foco do publico jovem. Numa comunhao
bem feita entre ambos, pode-se ter Otimos
resultados. A propria estrutura do gamerama
proposta se assemelha: Poderia-se muito bem dispor
todas as atividades da oficina num livro, encaderna-
lo e dispdr a venda, ou passar o conteido em
apostilas a alunos; mas quando se estrutura com
elementos de jogos (desafios, ranking de
experiéncia, competitividade) um novo ar ¢ dado e
se torna muito mais divertido pesquisar e conversar
arespeito. O ar formal do aprender que muitas vezes
repele novos aprendizes, os atrai.

(OO0, Time Brainstorm, em 26/06/2012)
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Sobre o uso de jogos no ambito profissional, 94,02%
(16 de 17 participantes) mostraram aprovagao, mas de modo
mais comedido nas justificativas. Talvez por serem
jogadores, tendam a ver o jogo como beneficio
independentemente de seu uso previsto, destacando em maior
empenho suas caracteristicas socializantes. O comentario
seguinte (de ACT), no entanto, se apresenta mais contencioso
em relacdo aos ganhos efetivos:

Nas empresas considero desnecessario pois pode
desviar o foco do trabalho dos funcionarios e criar
situagdes desagradaveis. Somente em algum caso
especial em que o jogo tenha alguma fungdo
especifica.

(ACT, Time Piscadela, em 26/06/2012)

Por fim, sobre o uso de jogos como promogdo e
publicidade de produtos e servicos, 88,24% (15 de 17
participantes) dos respondentes se mostraram excessivamente
otimistas e 22,86% (4 de 17 participantes) se mostraram mais
criticos quanto a utilidade ou invasio do momento de
entretenimento (talvez por ser essa uma realidade que lhes ¢
aparente, ndo uma inten¢cdo ou uma possibilidade, como nas
opinides anteriores). Destacamos os seguintes comentarios,
sendo o primeiro (de MN) sobre uma preservagao conceitual
dos jogos e o segundo (de JB) como uma preocupacdo com
uma personalidade de uso:

Acredito no dinamismo, para a divulgagio de
produtos e servigos os jogos tem de ser interativos e
causar efeito positivo nas pessoas para que essas
venham a usufruir de tais servigos pela recepgio que o
jogo tenha causado.

(MN, Time Equipe IF, em 26/06/2012)

Acho inteligente a ideia, embora, as vezes, ndo me
agrade muito ver meus jogos favoritos associados a
imagem de um produto que ndo considero
interessante.

(JB, Time Os Calouros, em 29/06/2012)

Dentre os 17 respondentes, 11 sdo concluintes do curso.
Isto, per se, j4 ¢ um indicativo de que os alunos que
permaneceram até o final da Instalagdo apresentam um perfil
mais participativo e mais engajado com a proposta
experimental do Gamerama. Neste sentido, a ndo resposta ao
levantamento, talvez seja um indicio da grande evasao
verificada no Gamerama Workplay, conforme apresentado no
Grafico 24, tendo em vista a falta de mobilizagcdo inerente
destes participantes.
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L Periodo Evasoes Efetivos
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Grafico 24 - Distribuigao de evasodes e participantes efetivos
no Gamerama Workplay

O que podemos considerar da avaliagdo dos resultados
do levantamento ¢ que os alunos respondentes, sendo destes
64,71% (11 de 17 participantes) de concluintes no curso, se
mostraram, em média, adultos, com formacdo académica
avancada; oriundos das areas do Design e da Computacdo,
com curta para média experiéncia profissional, com
conhecimento intermediario de jogos e tecnologia da
informacgao; igualmente jogadores em suportes analdgicos e
digitais, e j& produtores com experiéncia em outros cursos e
literatura caracteristica. O que estes indicadores parecem
revelar ¢ um publico interessado em jogar e produzir jogos
digitais, que em boa parte vem buscando se qualificar, mas
que efetivamente lhes faltam maturidade, experiéncia pratica
neste campo e conhecimentos para tal, como revelam as
questdes cujas repostas ndo sdo condizentes com 0 escopo
geral do levantamento. Esta, talvez, seja a maior dificuldade a
vencer no curso: potencializar as competéncias latentes dos
participantes, destacando as grandes caréncias que ainda
possuem, mas provavelmente desconhecem. A pouca
experiéncia na area ndo lhes da a real no¢do do que lhes ¢
necessario para efetivar a produgdo de um jogo, e este ¢ um
desafio central do Gamerama como curso.




Gamerama: um estudo de caso de instalagéo virtual 162
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Grafico 25 - Distribuicao de producao de jogos e expectativas de
producao nos segmentos do Gamerama Workplay

Revendo os dados sobre o desenrolar da participagdao no
decorrer dos quatro segmentos programaticos do curso, temos
que ao término do primeiro segmento, se habilitaram com
150 pontos de experiéncia ou mais 9 times dos 23 times
inscritos, ou seja 39,13% do total. Foram produzidos pelos
times concorrentes seis jogos de dados (Anexo VII).”’

Ja no término do primeiro segmento ficou aparente que
a ndo submissdo de resultados dos desafios iniciais
apresentariam 6 times cancelados na largada, indicando que,
no universo dos inscritos a grande maioria tinha pouco
interesse ou possibilidades em participar do curso, tendo se
inscrito, provavelmente, mais pela curiosidade facilitada pela
gratuidade do evento. Desta forma, para efeitos estatisticos, o
nosso recorte se atera aos 17 times que efetivamente
participaram deste segmento, alterando o percentual de
habilitacdo do primeiro segmento para 52,94%.

Ao término do segundo segmento, se habilitaram com
400 pontos de experiéncia ou mais 7 times dentre os 17 do
universo de recorte, 41,18% do total. No entanto, 77,78% dos
times que se habilitaram a este segmento demonstraram
empenho e interesse em prosseguir. Foram produzidos pelos
times concorrentes seis jogos de cartas (Anexo VII).

Ao término do terceiro segmento, se habilitaram com
1000 pontos de experiéncia ou mais 4 times dentre os 17 do

7O time Brainstorm enviou dois jogos, de modo que o segundo foi
desconsiderado conforme as regras do Gamerama Workplay.

Figura 26 - Tabuleiro triangular
do jogo analégico produzido
pelo time Piscadela.
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universo de recorte, ou seja, 23,53% do total, sendo 44,44%
dos 9 que se habilitaram no primeiro segmento e 57,14% dos
que se habilitaram no segundo. Foram produzidos pelos times
concorrentes quatro jogos de tabuleiro (Anexo VII).

Ao término do quarto e ultimo segmento, se habilitaram
com 2000 pontos ou mais 3 times dentre os 17 do universo de
recorte, representando, 17,64% do total. Em relagdo aos
habilitados no primeiro segmento foram 33,33%, em relagdo
ao segundo segmento foram 42,86% e em relagdo ao terceiro
foram 75%. Foram produzidos pelos times concorrentes dois
jogos digitais (Anexo VII).

Como podemos perceber nos indicadores do Grafico 25,
com poucos times concorrendo ao final da Instalagcdo, o
principal objetivo do curso, a construcao de jogos eletronicos,
foi sacrificado quantitativamente, correspondendo a 11,11%
do total de jogos realizados. Dos trés competidores, somente
dois conseguiram, de fato, submeter produtos dentro dos
prazos e requisitos solicitados.
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Figura 31 - Ultima exposigdo do Gamerama Workplay, anunciando o
término da Instalagao 8.

Na contabilidade final, incrementada pela pontuacao
bonificadora, o time Equipe IF sagrou-se vencedor com
10.890 pontos de experiéncia seguida pelos times Piscadela,
com 9.964 pontos e pelo time Asgard, com 6.894 pontos.

A efetividade de participagcdo merece ponderacdo, pois
a evasdo do curso foi dentro dos limites considerados, mas
acima dos padrdes das instalagcdes presencias do primeiro
Experimento. Dos 92 inscritos inicialmente, somente 12
chegaram ao final, ou seja, 11,04% do total. Se conside-

Figura 27 - Tela de abertura do
jogo eletronico Reciclando o
Lixao do time Equipe IF.

Figura 28 - Escudo do time
Equipe IF.

Figura 29 - Escudo do time
Asgard.

T
e

Figura 30 - Escudo do time
Piscadela.
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rarmos o universo de recorte, dos 68 participantes 17,64%
alcancaram a ultima etapa do curso. No entanto, se
atentarmos para o Grafico 26, que apresenta os dados de
participagdo a cada segmento, com o percentual de evasao
relativo de cada segmento em relacdo ao segmento anterior, a
média de evasao no curso foi de 34,28%.

. Percentual de
. Times . X
Grafi d Periodo Participantes evasao relativo ao
rarico de Segmento anterior
Percentual Ap6s Inscrigao 17 0,0%
Evasio Primeiro Segmento 9 47,06
0,
(Workplay) Segundo Segmento 7 22,22%
Terceiro Segmento 4 42,86%
Quarto Segmento 3 25,00%
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Grafico 26 - Percentual de evasao de times relativo ao segmento
anterior no Gamerama Workplay

Para entendermos melhor esta questdo precisamos
voltar para uma andlise dos dados do Google Analytics, e
teremos que, no periodo do curso foram realizadas 9.996
visualizagdes de paginas. A pagina mais acessada foi a home
page (pagina de entrada) com 31,85% (1.199 de 3.766)
visitas, por ser a pagina referenciada na divulgacdo do
evento. A segunda pagina mais acessada foi a que
apresentava as atividades e recompensas, com 4,41% (166 de
3.766) de acessos, o que sugere retorno continuo, sobretudo
para estratégias de obten¢do de pontos de experiéncia
ultrapassados. A terceira pagina mais acessada foi a que
apresentava as instru¢des do curso com 4,13% (155 de 3.766)
acessos. As demais, incluindo contetido programatico e
pesquisas realizadas, variam em quantidade de acesso. No
monitoramento, foi possivel perceber que muitas paginas de
exposi¢do de contetdo foram acessadas por um nimero
muito menor do que o esperado. Se colocadas em relagdo, a
data de publicagdo e a quantidade de acessos se mostram
inversamente proporcionais: quanto mais tardia era a
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publicacdo, ou seja, mais avangada no curso, menor foi o
numero de acessos, como um funil.

Cientes de um publico, no Experimento, formado
majoritariamente por jogadores, ressaltamos que, como nos
jogos, o grau de interesse ¢ inversamente proporcional ao
desafio do aprendizado e diretamente proporcional ao
beneficio imediato. Como visto, cada segmento dependia de
certa pontuagao para que a pratica pudesse ser realizada pelo
time, e tdo logo os mesmos eram impedidos de prosseguir,
tdo logo o curso perdiam o interesse pelos seus agentes,
apesar de ser facultada aos times a possibilidade de resgatar
praticas e atividades ndo realizadas e, pelo seu cumprimento,
obter a pontuagdo necessaria a habilitagdo no segmento.

Conforme observado, a Instalagdo do Gamerama
Workplay como evento virtual voltado para projetos de jogos
analogicos e eletronicos guardou possibilidades interessantes
no que tange a sensibilizagdo de seus participantes para
metodologias do Design enquanto 4rea de conhecimento. No
entanto, considerando as alteracdes previstas das iniciativas
das edi¢des presenciais, a experiéncia Gamerama ainda nao
apresentou resultados consistentes na transformac¢do de suas
teorias e praticas na constru¢do de jogos eletronicos por seus
participantes, seja em numero, seja em qualidade. Ha ainda
uma equagdo desnivelada entre a quantidade de convidados, a
quantidade de inscritos a manutencdo de inscritos em
cursistas e a consideracdo dos cursistas em transformar teoria
e pratica em obras completas.

Ressalte-se, no entanto, que o carater inovador do curso
no meio € sua inscricdo gratuita foram certamente, como
consequéncia, fortes fomentadores da curiosidade e da falta
de responsabilidade com os resultados a serem obtidos. Seria
potencialmente interessante, para esta pesquisa, a
possibilidade de replicar a experiéncia em um momento
oportuno, formalizando o ingresso dos participantes através
de uma taxa que implique em um maior compromisso de
participacdo e realizagdo das tarefas.

De qualquer forma, observamos que, como nas
instalagdes presenciais, muitos dos cursistas evadem antes de
concluir seus intentos. Assim, um aproveitamento maior no
ambito virtual, ao contrario das instalagdes presenciais, esta
diretamente associado a um ingresso qualitativo de
participantes, ndo somente a um ingresso quantitativo. O que
a Instalacdo do Gamerama Workplay nos mostrou ¢ que ha
uma proporcionalidade entre a qualidade retdrica e cultural
dos participantes e a finalizagao de produtos mais complexos,
mais adequados ao incentivo produtivo que o Gamerama se
propoe a oferecer aos seus participantes. Conforme considera
Soares (1991, p.265-277), deve haver o reconhecimento da
“legitimidade do pluralismo e a riqueza potencial das
experimentacdes sempre parciais e topicas” e conclui: “as
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quais sem pretensdes metateoricas definitivas e totalizantes,
arrisquem itinerarios transversais, com a verdadeira audacia
tedrico-metodologica que s6 se realiza com o rigor mais
exigente”.

Ainda assim, como todo estudo de caso, o Gamerama
foi pontuado por algumas generalizagdes, que mesmo nao
sendo equivocadas, admitem novas e futuras pesquisas,
especialmente por ser o principal objetivo da pesquisa-acdo a
produgdo de conhecimento que ndo seja util somente para a
coletividade considerada na investigacdo local. Como
colocado por Thiollent (2008, p.21) “A énfase [na situacdo
provocada pela pesquisa-acdo] pode ser dada a um dos trés
aspectos: resolu¢ao de problemas, tomada de consciéncia ou
producao de conhecimento”. No nosso caso, cremos que o
maior alcance da pesquisa-agdo se deu, justamente, na
tomada de consciéncia das varidveis envolvidas na
complexidade da produ¢do de um jogo eletronico, € na
producdo de conhecimento pratico emergente da agdo para
objetivar resultados, conforme justificamos nos dois
seguintes trechos (do grupo Gamerama Workplay na rede
social Facebook e como resposta ao Desafio da Reportagem,
respectivamente):

1.

GZ>> GAMERAMA WORKPLAY EM
CONTAGEM REGRESSIVA FINAL Produtores e
demais agentes, hora do ultimo impulso

6 de julho de 2012 as 10:28

Visualizado por 65

ALB e RR curtiram isso.

ALB>> Ralei até os ultimos minutos para dar uma
garibada no game eletronico!
7 de julho de 2012 as 16:33

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

2.

On: Jul 5, 2012 @ 2:56 PM

1P: 189.4.17.70

Nome do Time: Piscadela

Nome do Agente: RG (Designer)

Old caros Gamerameiros, Tive o privilegio de
participar do Gamerama Workplay [...] Sou
estudante de pos-graduagdo de desenvolvimento de
jogos digitais e para mim foi enriquecedor me
envolver com o gamerama. Revi conteudos
abordados na pos, aprendi coisas que ainda vdo nos
passar, mas _tem coisas que ndo podem _ser
aprendidas _em_sala de aula. Colocar a mdo na
massa e fazer acontecer ndo tem preco e acho esse o
ponto _mais _importante _de ter participado do
Gamerama. Desenvolvemos quatro jogos, uns
precisam de alguns ajustes, outros de muitos, mas
todos eles tém potencial para serem finalizados e
comercializados. Alguns dias atrds percebi _uma
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coisa_referente _ds profissoes que envolvem algum
tipo de criatividade: muitas pessoas observam o
resultado do trabalho dos outros, criticam - mutias
vezes dizem que fariam melhor, mas de fato, nunca
fazem. Acredito que o resultado final ndo é tdo
importante quanto a disponibilidade de estar
inserido no processo de cria¢do. De estar disposto a
investir tempo para produzir algo, seja musica,
ilustracdo, CG, jogos - o importante é criar. Espero,
de alguma forma, continuar em contato. E até o
proximo  Gamerama  Workplay.  [Grifos do
pesquisador]

(Gamerama Workplay, 2012)

A segunda experiéncia, de producdo com base na
fundamentacdo  adquirida na  primeira  experiéncia,
desenvolveu um curso de design de jogos para equipes
multidisciplinares capaz de identificar os valores vigentes
entre os participantes, conforme foi percebido com sua
caracterizacdo como agentes (produtor, designer, artista e
programador) e pelo envolvimento particular em uma trama
de producdao na qual se viram de modo completo, como
autores-jogadores em um processo de ensino-aprendizagem
ludificado. Desses valores, corroborados pelas observacdes
das Instalacdes presenciais anteriores, destacamos a parceria,
a curiosidade, a apropriagdo ¢ a responsabilidade.

O valor da Parceria

Na Figura 32, do album de registros fotograficos da
Instalagao 6, percebemos um grupo integrado, compenetrado,
com seus integrantes envolvidos uns com o0s outros,
ajudando-se na realizacdo de um experimento, ouvindo e
fazendo-se ouvir (SCHELL, 2010, p.4-7). O espirito de com-
partilhamento destacado na literatura de pesquisa-agdo e na
literatura da interdisciplinaridade ocorreu em todas as
Instalagdes. Em nenhum momento percebemos um
participante deslocado ou sem ocupacdo. Durante o
Gamerama Workplay, o valor da parceria também ¢é um
destaque entre seus participantes, conforme o relato seguinte,
como resposta de (RBL) ao Desafio da Documentagdo:

Figura 32 - O valor da Parceria.
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On: Jul 5, 2012 @ 1:48 PM

IP: 200.146.104.154

Nome do Time: Piscadela

Nome do Agente: RBL (Produtor)

[...] entdo fomos obrigados a nos reunir diariamente
para conseguir acompanhar [as atividades]. Essa
decisdo aproximou o grupo e tivemos grandes
momentos de discussdo ao mesmo tempo que
realizivamos as nossas  expectativas — serem
superadas pela idéia inicial que tinhamos do
projeto. Em pouco tempo vimos nossa pontuagdo XP
subir e passar as outras equipes, o que motivou
bastante a nossa permanéncia durante horarios
mais tardios do que o combinado |...]

(Gamerama Workplay, 2012)

Nao diferente, os registros fotograficos realizados nas
Instalagdes presenciais ddo conta das boas relagdes, o que na
Instalagdo 8 surgiu da anélise de contetido das respostas e das
mensagens trocadas nos intersticios do site do Gamerama
Workplay, e no grupo Gamerama Workplay no Facebook.

Figura 33 - Grupos reunidos para o estabelecimento das parcerias de
projeto na Instalagao 6.

A parceria ¢ um valor vigente porque invariavelmente
se mostra como uma combinacao de talentos, os quais podem
ser uteis para o que se estd sendo projetado e para quem os
projeta. Na Figura 34, vemos na tela de um dos computadores
usado como ferramenta de desenvolvimento de um dos parti-
cipantes da Instalacdo 7, um desenho, inicialmente realizado
no meio analdgico e em seguida transposto para o ambiente
computacional. Isso o satisfez, pois segundo sua critica em
conversa direta, 0os jogos se mostram esteticamente muito
autorreferentes, uma situagao ja abordada por Santaela (2009,
p.51-66).
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Figura 34 - Do trago analdgico ao refino digital.

O valor da Curiosidade

Na Figura 35, do album de registros fotograficos da
Instalagdo 6, vemos um dos participantes diante de outro
grupo, atento aos seus afazeres e discussdes. Ao se tratar de
jogos, o valor da curiosidade ocorre de modo quase
emergente. Como se posicionam como atividades de “solucdo
de problemas” (SCHELL, 2010, p37) com vistas a
significagdo e produgdo de sentidos, jogos trazem em seus
valores enddgenos a premissa de que sdo sempre
convidativos a sua resolucdo. Assim, o ato de criar e
desenvolver jogos como um problema pertinente os admite
em uma metaparticipacdo: criar e desenvolver jogos pode ser
percebido como uma acao similar a encontrada nos mesmos
jogos diante do desafio com vistas a uma recompensa. Nas
Instalagdes presenciais anteriores, a curiosidade foi um valor
importante, vista a quantidade de participantes nao
diretamente envolvidos com as 4reas socialmente
caracteristicas de sua investigacdo producente (Grafico 7). A
curiosidade também significou um valor de destaque para o
Gamerama Workplay, conforme colhemos do grupo
Gamerama Workplay na rede social Facebook uma entre
algumas interrogagoes:

JRS >> Opa. Sou programador! Que grupo e esse?
27 de maio de 2012 as 10:49 proximo a Mesquita
Visualizado por 66

GZ>> Esse Grupo ¢ um auxilio para a primeira
instalagdo do Gamerama Workplay
27 de maio de 2012 as 18:20

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Figura 35 - Apropriagao dos
objetos do contexto para
construgao de um discurso.
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Sem saber exatamente por que ou quais os objetivos do
grupo, muitos dos 144 inscritos no grupo Gamerama
Workplay da rede social Facebook apareceram, movidos pela
curiosidade intrinseca ao tema.

Segundo Weinschenk (2011, p.171), a curiosidade ¢ um
valor embutido no que chama de “cérebro velho” (ou os
resquicios neurais de um passo evolutivo ocorrido ha milhdes
de anos, mais agil no lidar com estimulos) por isso a mente
ndo somente se satisfaz com a novidade, mas especialmente,
vai ao seu encontro.

TT>> Caso 2 componentes do meu grupo enviem
nosso jogo, no entanto com versdes diferentes,
podera ser considerado somente o ultimo enviado?
14 de Junho de 2012 as 22:42

Visualizado por 65

EC curtiu isto.

TT>> GZ, a pergunta acima ¢ referente a tarefa
pratica.
14 de Junho de 2012 as 22:47

GZ>> E considerado o envio pelo produtor. De
outro modo, ¢ considerado somente o primeiro jogo,
fechando a pratica e descaracterizando os demais
envios.

14 de Junho de 2012 as 23:15

TT>> Entendo. Obrigado pela resposta!
14 de Junho de 2012 as 23:19

[.]

TT>> Mais uma divida GZ, e caso eu responda uma
tarefa (ndo ¢ a pratica) mais de uma vez? E
considerado somente a 1*?

Repeti, a pergunta, pois apesar de ela ser idéntica a
feita anteriormente, agora nao estou perguntando em
relagdo a pratica, logo talvez a resposta também seja
diferente.

18 de Junho de 2012 as 00:35

GZ>> No caso dos desafios, na recorréncia do
envio, ¢ considerado somente o primeiro. O segundo
ou seguintes envios sdo excluidos.

18 de Junho de 2012 as 00:49

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Dai, a curiosidade ser um valor vigente observado em
todas as Instalagdoes da Experiéncia Gamerama, fosse sobre
como o curso seria aplicado, fosse da realidade individual
diante do tema. Curiosidade prescinde perguntas e perguntas
incentivam respostas.
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O valor da Apropriagido

Na Figura 36, de uma sequéncia de imagens retirada de um
video de registro, observamos um grupo em atividade em
uma das praticas durante a Instalagdo 6. Um dos integrantes,
no papel assumido como designer, considera como ilustragao
de propostas de mecanica para o jogo em criacdo, fazer uso
dos objetos providenciados como ferramentas criativas
(SANDERS & COLIN, 2001). Ele avanga sobre cada um
deles, sob o olhar atento dos outros participantes e apropria-
se do entorno e suas relagdes objetivas para tornar evidentes
suas ideias. H4 semelhangas na forma como os participantes
da Instalacdo 5 ilustraram por mapas cognitivos (KELLY,
1955) as complexas relagdes esperadas pela implementagao
tecnologica do jogo eletronico (Figura 37).

_/{_,6‘%; - VEBD )] -

Figura 37 - Mapas cognitivos do jogo You Are Trash! da Instalagao 5.

No Gamerama Workplay, o valor da apropriacdo se
tornou evidente na resposta de um participante (A) -
professor - ao Desafio da Reportagem:
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On: Jul 5, 2012 @ 8:09 PM

IP: 189.123.223.4

Nome do Time: Piscadela

Nome do Agente: A (Artista)

A experiéncia foi positiva por diversos aspectos;, a
interagdo com o grupo, abordagens do conteudo
pertinente ao ramo de nosso interesse e atividades
prdticas desenvolvidas. [...] Os pontos fortes foram
as atividades com jogos em que as equipes tiveram
que atuar debatendo e buscando solugées para a
resolugdo dos problemas e o conteudo trabalhado.
No aspecto pessoal a participa¢do no GAMERAMA
WORKPLAY propiciou um estudo constante
fortalecendo os conteudos que desenvolvido no
curso de Pés em Curitiba. Novas ideias de jogos
foram surgindo formando um bom repertorio para
iniciar e desenvolver jogos novos.

(Gamerama Workplay, 2012)

A apropriagdo de contetdo programatico como
referéncia ¢ um procedimento recorrente entre os futuros
produtores nacionais, que nao raro, discutem em listas como
IGDA-Rio”™ e Grupo Gamerama’” quais as melhores
publicacdes voltadas para a obtencdo de instru¢do no setor.
Além disso, ao término de cada Instalacdo presencial, muitos
dos participantes requeriam os arquivos usados nas
apresentagdes, com pendrives em punho.

O valor da Responsabilidade

Na Figura 38, retirada de um video de registro, observamos
um grupo em apresentagdo dos resultados obtidos em uma
das praticas durante a Instalacdo 6. O fato de cada jogo ser
uma construgdo coletiva amparada na participagdo
responsavel de todos, ¢ também comentada por um dos
participantes (RTG), na Instalagdo 8:

On: Jun 22, 2012 @ 2:13 PM

IP: 177.132.7.58

Nome do Time: Piscadela

Nome do Agente: RTG

Especialidade como agente: Programador

Bom a equipe se reuniu para um brainstorm e
iniciando assim a elaboragdo do conceito do jogo, o
produtor da nossa equipe possui maior experiéncia
em criagdo de jogos e nos guiou para ideias mais
simples e divertidas que garantissem que o
cronograma fosse cumprido, a partir desse momento
onde a ideia do jogo fora criada, na qual, houve a

8 Disponivel em <www.igda.org/rio-de-janeiro>.

7 Disponivel em <groups.google.com/group/gamerama>.

Figura 38 - Apresentacgao de
resultados para os demais
grupos de participantes.
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aprovagdo e participagdo de todos os membros da
equipe, iniciamos a questionar e lapidar o jogo,
mecdnicas, regras, tema, condi¢do de fim e vitoria,
os elementos do jogo em geral. Como programador
pude ajudar mais nas questées matemadticas, |...],
procurei achar falhas nesses elementos e formas de
melhora-los.

(Gamerama Workplay, 2012)

E  outra participante (GVT) confessa seu
desapontamento com algumas situacdes de engajamento que
poluiram os valores da Responsabilidade, ainda que
contornadas:

On: Jul 6, 2012 @ 8:34 PM

IP: 201.6.207.79

Nome do Time: Asgard

Nome do Agente: GVT

[...]1 4s falhas que pude ver sdo contudo
centralizadas em meu proprio grupo. Eu esperava
que o interesse de todos fosse tdo grande quanto
meu ou maior, ja que ja trabalho na drea. Tivemos
algumas desavencas mas nada sério |...]

(Gamerama Workplay, 2012)

A responsabilidade, como valor, ¢ um ativo no qual se
deve investir visando lucros futuros. Weinschenk (2011,
p.132) defende que as pessoas tendem a evitar a fadiga,
segundo ela, tendo o fato relacdo com a evolucdo da nossa
habilidade de guardar energia, nem sempre tdo abundante
quanto hoje. Por isso, “fazer coisas juntas [de modo sincrono]
une as pessoas” 80 (p.149), pois cria um comportamento
compartilhado de modo ritual.

Apresentados os valores vigentes, passemos aos
procedimentos recorrentes.

Foi possivel, conforme avaliado na pesquisa-agao,
perceber que os procedimentos recorrentes sustentados por
formagdes individuais garantiram a produgdo a partir do
entendimento de que as restricdes de projeto extraem das
situacdes complexas melhores recursos de criatividade para
manipulacdo pelo grupo. Desses, destacamos a percepgao do
contexto, o relacionamento com repertorio, a tentativa e erro,
€ 0 engajamento.

80 “Doing things together bonds people together’ (no original em inglés).
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O procedimento da Percepgao Contextual

O uso de cendrios restritivos previamente e produzidos ad
hoc, instaurou nos participantes uma curiosa relagdo dual
com o método. Positiva, porque tinham pelas restricdes uma
plataforma de langamento de ideias as quais sabiam que nao
poderiam desobedecer (e do ponto de vista de um curto
espago de tempo caracteristico da maioria das Instalacdes,
providencial). Negativa, por que se tornou um desafio
complexo adequar de modo coerente, mecanicas, dindmicas e
estéticas (HUNICKE, 2004) por vezes sinuosas.

O comentario a seguir (de JC), obtido entre os didlogos
estabelecidos no grupo Gamerama Workplay da rede social
Facebook ponderam sobre a estranheza inicial, que
invariavelmente, podem caracterizar um jogo interessante:

JC>> Duvida quanto a pratica das cartas. Aqui ¢ dito
"Para essa pratica o time vai precisar de dois
baralhos comuns..." Entdo s6é podemos usar dois
baralhos ?

20 de Junho de 2012 as 23:46

Visualizado por 65

[.]

GZ>> Para essa pratica o time vai precisar de dois

baralhos comuns...
21 de Junho de 2012 as 02:01

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Da transcricdo do documento abaixo, disponibilizado
entre os participantes da Instalagdo 5 como alerta contextual
oriundo da investigacdo da ocorréncia da Instalagao 3, se
destaca a qualidade do método de registro como valido para a
satisfacdo de um procedimento de percepcdo contextual,
sempre uma variavel global. Sendo originalmente uma pagina
no Grupo Gamerama no Google Groups (quando a
ferramenta ainda dispunha de edi¢do de paginas), o texto foi
incorporado aos topicos em 13/01/2010 para informagdo
contextual dos participantes:

Tecnologias
Originalmente proposto por BB:
Aqui temos segdes sobre as tecnologias que estamos
estudando para implementagdo dos  jogos.
Disponibilizaremos  links  para  tutoriais e
informagdes que cada um conseguir.
Plataforma PC:
- Unity

- http://www.unity3d.com/

- Exemplo de jogo 2D com Unity (em versdes
stand alone e web, projeto incluso)
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http://forum.unity3d.com/viewtopic.php?t=5400&hi
ghlight=space-+invaders

Plataforma Web:
- OpenSocial (Orkut, Google)

- http://code.google.com/apis/opensocial/
- Facebook Apps

- http://developers.facebook.com/

Gamerama 1.0

- Os jogos do Gamerama 1.0 foram desenvolvidos
em Java, usando engine proprio (BioDragon e
CMYK) e GTGE (Vocé E Um Lixo!). O uso de Java
foi considerado por ser uma ferramenta do comum
conhecimento  dos  programadores e pela
possibilidade de permitir uma portagem mais
facilitada dos jogos desenvolvidos para outras
plataformas, como web ¢ celulares, embora nenhum
dos projetos tenha contemplado outra plataforma
que ndo PC.

Gamerama 2.0

- Para o Gamerama 2.0 foram consideradas as
seguintes bibliotecas

love é um framework sobre SDL para Lua. E
relativamente novo, encontrando-se na versao 0.6 na
data da execugdo desse projeto.

SDL ¢ uma biblioteca para C/C++ que ja tem alguns
anos € jogos nas costas, como por exemplo Battle
for Wesnoth. Ha varios tutoriais no site oficial.
Além dos tutoriais online, ha alguns anos saiu um
livro, Focus On SDL.

XNA ¢ a biblioteca da Microsoft para C#. Roda em
Windows ¢ XBox360. O link é pro Creator's Club,
mas ha diversos outros sites com tutoriais e livros.
Escolhemos 16ve para a construgdo dos projetos por
ser feita com um produto da casa (Lua) e incorporar
o SDL, que era uma das opgdes consideradas. O
XNA foi eliminado pela restricdo da plataforma a
Windows e XBox.

(Grupo Gamerama, 2010)

Ao chamar a Instalagdo 3 de Gamerama 1.0 ¢ a
Instalagcdo 5 de Gamerama 2.0, o programador estava
assumindo participar de uma modificagio contextual
relevante, pois € capaz de encontrar melhorias no processo
documental. E por e-mail completou o convite:

Galerinha do mal, lembrando:

Gamerama 2.0 (ou Twenty-Ten):

Data: 18 de Janeiro a 26 de Janeiro

Horéario: 10:00 ~ 14:00 (precisa sair antes? Ok, mas
mantenha-se atualizado com o seu grupo)

Local: PUC-Rio, mais especificamente na Sala 2 de
Artes (aquela casa que tem do lado da Igreja da
PUC)
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Motivo: Uma experiéncia em fazer jogos,
networking com outros programadores e designers

BB
13/01/2010:

(Grupo Gamerama, 2010)

O procedimento do Relacionamento com o Repertério

Sendo jogadores, os participantes tinham como procedimento
padrao em relagdo ao relacionamento com o repertorio, fazer
uso de narrativas, mecanicas € estéticas alinhadas com seus
proprios gostos € com suas proprias historias de vida. Assim
sendo, durante as Instalacdes presenciais anteriores e durante
toda a Instalacdo 8, nos deparamos com elementos oriundos
de um “jeito jogador de ver o mundo”. Sempre que
convidados a ponderar sobre relacdes de conflito entre
jogadores (SAGAN, 1997, p.197-209), faziam uso de
repertorios particulares ou compartilhados entre seus pares,
também jogadores.

A Figura 39, do 4lbum de registros da Instalagdo 6
apresenta uma disposicao de cartas (oclusas e giradas) que se
assemelha a forma como sdo dispostas as cartas no jogo
Magic: The Gathering (Wizard of the Coast, 1995). Uma
demonstra¢do tipica do amparo que a memoria afetiva
apresenta sempre que o sujeito se coloca em agao.

Do modo correlato, o tabuleiro produzido pelo time
Equipe IF para a pratica respectiva, faz uso de um acervo de
icones mitoldgicos tipicos dos jogos de RPG (Figura 40):

v
2
3
£
s
=

Figura 40 - Tabuleiro circular produzido pelo time Equipe IF.

Figura 39 - Distribuicdo similar a
observada em jogos de conflito
semelhante.



Gamerama: um estudo de caso de instalagéo virtual 177

O problema ndo se encontra no uso indiscriminado de
repertorios, mas quando os participantes, por falta de contato
com o setor ndo dispdem de boa “eloquéncia” para comparar
seus resultados com aqueles que sdao desenvolvidos no
mercado nacional. Tanto que o contetido programatico do
Gamerama Workplay apresentou uma Exposi¢ao (vide
Anexo V) especialmente dedicada a conscientizar o0s
participantes de tal procedimento, importante para a
constituicdo das referéncias modais, funcionais e mesmo
estéticas, e para uma identidade nacional de produgdo
(DEGIOVANI, 2012).

O procedimento da Tentativa e Erro

O procedimento de tentativa e erro ¢ considerado pelos
trabalhos de Newell & Simon (1972) como percurso de
navega¢do em um espago-problema e, nesse sentido, também
funciona como um procedimento de avaliacdo dos progressos
observados na maioria das Instalagdes presenciais anteriores.

Na maior parte das vezes, coube aos proprios
participantes o monitoramento do progresso de suas equipes,
e ndo obstante, o cumprimento de prazos ndo ¢ uma
habilidade a qual estdo acostumados (Figuras 41 e 42). Ainda
assim, compreender que a produ¢do de um jogo constitui uma
atividade de antecipagdo e verificacdo constante, fez os
grupos realizarem seus projetos atentos aos possiveis “becos
sem saida”, fosse por limitagdes do cronograma, fosse por
interveniéncias imprevistas. O procedimento de tentativa e
erro foi observado especialmente nos jogos que ndo faziam
uso de preceitos com as quais ja estavam acostumados como
jogadores, sendo esse um dos principais ganhos do
Gamerama como um método de levantamento de ideias
originais, conforme destacamos na andlise do Gréfico 8 pela
“dinamica interessante” e pela “qualidade retorica e
didatica”.

Como especialidade do Design, o design de jogos nao
se mostra uma abordagem pratica Unica, mas conectada por
outras possiveis, como a psicologia e a antropologia, de modo
ainda ndo unificado para identificar um cerne para as
experiéncias individuais diante da diversao (SCHELL, 2010,
p.12-14). Assim sendo, mesmo em grupos formados por
designers, as etapas propostas por Martin & Hanington
(2012, p.7) ndo se mostravam tdo claras para muitos dos
participantes, muitas vezes, considerando com um processo
mais produtivo usar “do brincar” (e assim, do tinkering)
diante dos objetos disponibilizados como ferramentas
criativas (SANDERS & COLIN, 2001).

Figura 41 - Na Instalagao 7,
apresentacgao de resultados
"parciais" devido a
cronogramas.

Figura 42 - Na Instalagao 4,
constantes quedas de energia
elétrica vitimaram os grupos.
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Figura 43 - Turma atenta em uma
das apresentacoes multimidias
do conteudo programatico.

Figura 44 - Tinkering para o jogo eletrénico You Are Trash!

A Figura 43, obtida como registro fotografico na
Instalacdo 3, exemplifica o ato de brincar como semente de
futuras relacdes para o jogo (SCHELL, 2010) pois “brincar ¢
a manipulagdo que satisfaz a curiosidade” (p.30). Para que os
participantes compreendessem as implicagdes decorrentes das
intengdes do designer, foram picotados pedacos de papéis
contendo elementos visuais e funcionais do jogo eletronico
em criacdo ¢ os mesmos foram cuidadosamente postos sobre
0 “cenario”, de modo que se pudessem realizar testes sem 0
detrimento da computagdo, ou seja, do processo de
desenvolvimento. Assim, podiam deslocar, girar, alinhar,
organizar ¢ hierarquizar os elementos do jogo com agilidade
impar. Tal procedimento de tentativa e erro foi para os
participantes uma realizacdo surpreendente (embora conste
como método valido nos textos de Brathwaite & Schreiber,
2009 e Fullerton, 2008). Afinal, até¢ entdo, pensavam jogos
digitais ndo como expansdo de jogos analdgicos, mas como
uma coisa completamente diferente.

O procedimento do Engajamento

Principal procedimento recorrente, ainda que subordinado a
disponibilidade de tempo pelos participantes em alguns
momentos do Gamerama Workplay (e assim possivel
responsavel pelas evasdes), o engajamento se mostra
fundamental para que os sucessos ocorram. Os times
concluintes da Instalagio 8 fazem par com os grupos
observados nas Instalagdes presenciais anteriores. Na Figura
44 vemos participantes especialmente compenetrados na
apreensdao do contetdo programatico proposto na Instalacdo
7. Mesmo nos momentos de descontragdo, nas pausas para o
“cafezinho”, eles se mostravam envolvidos em seus projetos
partilhando suas responsabilidades individuais, fosse

Figura 45 - Produtor e designer
definem parametros.
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comentando ou respondendo a indagacdes de etapas futuras
(Figura 45).

Os resultados obtidos, mesmo timidos se comparados a
potencialidade do total de envolvidos, indicam que os papéis
assumidos pelos autores-jogadores na produgdo colaborativa
foram compreendidos e devidamente acatados, ainda que
com ressalvas para a autonomia de cada um deles na inser¢ao
em uma cadeia decisoria interdisciplinar. Desses, destacamos
as representacdes individuais em liderancas e subordinagdes,
e estas para: (1) uma realizagdo geral, (2) um projeto de
regras e procedimentos, (3) uma estética audiovisual, e (4)
uma implementagdo tecnologica.

Na Figura 46, da sequéncia de imagens retirada de um
video de registro, observamos um grupo em atividade durante
a Instalacdo 6. Notamos a lideranca determinada pela
negociagdo entre um participante no papel de produtor e uma
participante no papel de designer (fora do quadro), indicando
uma representagdo geométrica para a forma de tabuleiro. O
participante no papel de um produtor, de forma enfatica, faz
um amplo circulo com a mao sobre a area de trabalho, sendo
em seguida satisfeito em sua orientagdo para o fundamento
mecanico e estético (SCHELL, 2010, p.42) do projeto de
jogo em questdo (Figura 47). Os papéis assumidos, portanto,
respeitam-se, buscando em unissono o melhor dos resultados.

O entendimento dos papéis assumidos como cargos de
responsabilidades ¢ previsto por Trefry (2011), e foi
comprovado por nds, para satisfacio do método do
Gamerama ¢ do Gamerama Workplay no seguinte relato de
um dos participantes (RBL) sobre sua atuagdo, em resposta
ao Desafio da Documentagdo:

On: Jun 25, 2012 @ 7:33 PM

IP: 189.14.242.47

Nome do Time: Piscadela

Nome do Agente: RBL

Especialidade como agente: Produtor

Levando em consider¢do a quantia de experiéncia e
carga de informagdo teorica na area de games, me
coloquei como produtor da equipe. No entanto isso
ndo excluiu da criacdo os outros profissionais da
equipe. Minha funcdo até entdo funcionou como um
guia na tomada de decisées para a elaborac¢do do
conceito _do jogo. Definir adequadamente os
objetivos, condig¢oes de fim e vitoria, mecdnicas,
regras do jogo e todos os seus elementos, ¢ algo
natural de se enxergar que ja vem agregado comigo.
Saber ouvir a opinido de todos, questionar suas
idéias e sugerir novas opgdes, é um exercicio
continuo _que acredito ser muito importante para a
melhoria das habilidades de cada um, inclusive as
minhas. Dentro desse campo da produgdo de idéias,
todos sdo igualmente capazes de contribuir, [...] Nos
momentos de discussdo durante esse processo, o
artista se porta imaginando e compartilhando

Figura 46 - Mesmo na pausa para
o intervalo, os participantes
prosseguiam em seus afazeres.

Figura 47 - Satisfeita a
orientagao, o artista procede
com a estética sugerida.



Gamerama: um estudo de caso de instalagéo virtual 180

também as possiveis formas de se representar os
elementos de jogo graficamente. O programador,
compartilha de sua visdo matemdtica em busca de
falhas nas mecanicas do jogo, enquanto o designer,
se atenta para o mercado e a industria,
considerando sempre a reprodutibilidade de cada
aspecto do jogo. Mas na maior parte do tempo,
todos _estdo_envolvidos igualmente com _esforco de
criacdo. Todos estdo aprendendo e experimentando
coisas _novas, que _consideramos _como o __mais
importante. [Grifos do pesquisador]

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

Os dois ultimos capitulos tiveram por objetivo relatar e
discutir o estudo de caso Experiéncia Gamerama. Levantamos
dados acerca de diferentes perfis de publico-alvo, propusemos
diferentes estratégias e metodologias e identificamos os valores
vigentes entre os participantes, os procedimentos recorrentes
sustentados por suas formagdes e os papéis assumidos na
produgdo colaborativa.

Com base na experiéncia relatada, viabilizamos uma
leitura critica do caso especifico de ensino de producdo de
jogos no cenario nacional, a Experiéncia Gamerama, cujos
indicativos de sistematiza¢do, conforme atuagdo, tornaram
evidentes as responsabilidades e sobretudo, as respectivas
cobrangas.

Passaremos, pois, as conclusdes e consideragdes finais.



6
Conclusées e consideragoes finais

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

é preciso agir.

Goethe

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

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

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

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

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

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

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

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

(PAQUETTE, 1999, p.1)

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

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

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

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

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

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

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

(SCHUYTEMA, 2010, p.46)

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

. 4
desafios, estruturas e jogar”.®

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

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

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

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

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

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

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

8 painter gets better by making lots of paintings; sculptors hone their
craft by making sculptures and game designers improve their skills by
designing lots of games” (no original em inglés).
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qualquer processo de aprendizado, transformando informagao
em conhecimento

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

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

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

(PAQUETTE, 1999, p.1)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

% “Ralatedness” (no original em inglés). Na falta de um termo que faga
justica ao sentido original, proponho o neologismo “relacionalidade” em
detrimento de “relacionamento” pois o termo diz da capacidade de se
mostrar associado por similaridade, origem ou gosto.



Conclusdes e consideragoes finais 189

contextos sociais e culturais nos quais as Instalagdes
ocorreram ¢ relatamos suas caracteristicas de participagdo
presencial, os resultados registrados e a necessidade de
futuras instalagdes, a semelhanca do Gamerama Workplay
em sua primeira edicdo e com melhorias identificadas. Estas
futuras Instalagdes, usando recursos das dindmicas dos cursos
a distancia e das motivagdes obtidas pelo uso da ludificagao,
como apontado no Segundo Experimento, confeririam nas
relagdes de ensino-aprendizagem um forte sentimento de
parceria, condi¢ao maior da interdisciplinaridade, conforme
aponta Fazenda (2001, p.22). A no¢do de reciprocidade ou
copropriedade, possibilitaria um didlogo entre os
participantes interessados capaz de estabelecer uma
intersubjetividade, caracteristica essencial da interdiscipli-
naridade.

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

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

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

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

% Conforme o Gamerama, enquanto organizagdo, se mostrou

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

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

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

On: Jun 21, 2012 @ 11:40 PM

1P: 189.4.17.70

Nome do Time: Piscadela Games

Nome do Agente: RG

Especialidade como agente: Designer

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

(Grupo Gamerama Workplay, 2012)

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

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

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

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

(PORTNOW, 2010)

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

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

[.]

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

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

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

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

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

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

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

A resposta também ¢ positiva, pela avaliacdo
qualitativa dos indicadores quantitativos, conforme apontado
nas analises de ocorréncia das Instalacoes da Fase II e sua
coletiva produgdo progressiva, embora mais analdgica que
digital, e destacada no Grafico 11, que em duas ocasides deu
origem a produtos (You are Trash! e LightsOut!) cujas



Conclusdes e consideragoes finais 194

publicagdes foram destacadas em veiculos de informacdo e
apresentadas nos principais eventos de promocdo de
resultados de jogos independentes, de promogdo de
conhecimento cientifico sobre jogos e sua tecnologia, ¢ de
arte eletronica interativa do pais.

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

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

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

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

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

Os principais sucessos se deram justamente na
elaboracdo de sistemas de integragdo entre teoria e pratica no
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ensino de jogos, fruto do amadurecimento heuristico das
Instalagdes e na compreensdo do publico de que a finalidade
do empreendimento em um projeto de jogo deve ser fruto do
empenho. Esse ponto ficou mais aparente na forma como o
Gamerama Workplay foi planejado e cumprido, satisfazendo
uma prerrogativa didatica e também competitiva, pois como
um metajogo de curso de ensino de produgdo de jogos (ou
também um metacurso de ensino de producdo de cursos),
conseguiu atentar em seus concluintes a importancia das
variaveis de producdo para se chegar ao final como
“metavencedores”. Afinal, embora apenas um time tenha
conquistado a maior pontuacdo de experiéncia, sagrando-se
campedo sobre os demais, todos os concluintes se mostraram
satisfeitos com o experimento. Este ¢ o maior sucesso da
experiéncia: a satisfacdo dos que participaram da pesquisa-
acdo como parceiros € como, de alguma forma, o evento lhes
providenciou dire¢des profissionais e pessoais.

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

Como prognosticos futuros, pretendemos que novas
Instalagdes do Gamerama Workplay sejam realizadas,
buscando um formato que atenda as demandas levantadas a
partir desta pesquisa. Conforme tivemos oportunidade de
conversar com participantes em outras Instalacoes mais
recentes (NCE-UFRJ e Sertdo Games), ndo incluidas no
escopo de nossa analise, ha grande interesse de participagdo e



Conclusdes e consideragoes finais 196

constitui¢do de times in absentia. De nossa parte ha grande
interesse na revisao do conteudo programatico € no uso de
outras ferramentas de comunica¢do e producdo coletiva,
cabiveis em cendrios de EaD, mas que infelizmente estavam
além de possibilidades técnicas para a Instalagio 8. O
formato Workplay demanda melhores instrumentos de
compartilhamento e monitoramento e a atengdo de outras
formas de avaliagdo de resultados, bem como publicacao e
favoritagdao, embasadas no amplo espectro de visibilidade da
Internet nacional.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Anexo I: Breve histdrico da industria nacional de
brinquedos e jogos (1930-1994)

Conforme pesquisas para compreender a conturbada presenca de jogos
eletronicos no processo produtivo do Brasil.

Até o final da década de 1930, brinquedos e jogos eram
produzidos de modo completamente artesanal por carpintaria,
ou tecelagem e ¢ diversa a literatura que da conta de cobrir suas
manifestagoes locais e regionais. Afinal, bolas e bonecas, sendo
universais, figuravam na sociedade como sindénimos para o lazer
infantil masculino e feminino de modo ancestral, pois sdo de
facil producao e comercializagao. No entanto, vitimados pelo
declinio de um comércio agricola exterior na faléncia do café,
os brasileiros, por meio do seu governante Getdlio Vargas, se
viram na necessidade implantar, entre outras novidades, um
processo amplo de industrializacao capaz de suprir as demandas
internas. De entdo, empresas pequenas de baixo alcance
comercial realizaram as primeiras investidas na producio em
série de brinquedos, especialmente carros de metal e bonecas de
pano (MEFANO, 2005).

Nesse periodo, duas empresas nacionais se destacam no
uso de novas tecnologias para produgdo: a primeira, a
Metalurgica Matarazzo S/A, de fundac¢io pelo italiano Ceccilio
Matarazzo, produzindo brinquedos mecanicos de corda,
especialmente trenzinhos. A segunda, cuja histéria se mistura
com a propria histéria dos brinquedos e jogos industrializados
no pafs, a Manufatura de Brinquedos Estrela S.A., de fundagio
por imigrantes alemaes da familia Adler, produzindo para as
Lojas Americanas e armarinhos bonecas de pano de algodao.

A importancia da Estrela para popularizagio de
brinquedos e jogos industrializados merece aqui um destaque:
até entdo, brinquedos mais elaborados como carros de madeira
e bonecas de porcelana eram realizados por artesios
especializados ou eram importados da Europa por familias
ricas. A experiéncia obtida pelos Adler na contratacio de um
técnico europeu, Carlos Weil, para suprir a demanda por novos
produtos de madeira e metal e novas técnicas de producio de
bonecas, agora nao somente de pano, mas de uma mistura de
serragem e goma-arabica, colocou a empresa em excelente
condi¢do econdmica e financeira. Em época quando plastico
ainda ndo era realidade, a inovagao se dava pelo uso inteligente
de outros materiais ¢ na reducio de custos.

Na década seguinte, o licenciamento de estampas dos
personagens de Walt Disney promoveu acaloradas discussoes
sociais sobre o carater educacional dos brinquedos e jogos
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industrializados. Ainda nos anos de 1940, com o advento do
uso de poliestireno e de outras resinas termoplasticas, e nas
décadas seguintes, com a aproximag¢ao com a microeletronica
japonesa, a Estrela se mostrava absoluta no setor que hoje sofre
com espionagem industrial, falsificagdes e violenta concorréncia
internacional, especialmente de produtos genéricos chineses. A
chegada da microcomputagao e a abertura comercial do inicio
dos anos de 1990, representaram um primeiro e duro golpe, do
qual a empresa e muitas outras nao conseguiram se recuperar.
Sempre buscando a inovacio, a Estrela submeteu-se a diversas
mudangas paradigmaticas, fossem de ordem tecnoldgica,
fossem de ordem comercial. Construir e vender produtos
eletronicos seria um limite conceitual de uma empresa de
brinquedos e jogos, pois como coloca Mario Arthur Adler, filho
do fundador Siegfried Adler, em 2000:

Ninguém, porém, imaginou o perigo que vinha no
rastro desse negocio [brinquedos eletronicos]. Ficou
todo mundo estendendo o tapete vermelho para
receber o computador pessoal com seus jogos e
brincadeiras virtuais, o que causou a maior crise na
historia da indastria mundial de brinquedos durante os
anos 1990. Um n¢ dificil de desatar, porque quem
fabrica brinquedos n3o pode virar fabricante de
softwares. Entdo, fizemos os nossos jogos eletronicos.
Tudo muito caro, mas fizemos. Um punhado deles.

(ADLER, 2000 apud MEFANO, 2005, p.906)

Além da Estrela, envolvida em problemas financeiros em
2004 e atualmente buscando sua reconsolidacio com o uso de
redes sociais, producio sustentavel e relancamentos de
produtos classicos outrora licenciados ou “inspirados” de
empresas americanas; outra empresa nacional teve importante
papel na histéria de populariza¢ao de jogos: a Grow.

Fundada em 1972 por engenheiros formados pela Escola
Politécnica da USP que ddo nome a empresa”, a Grow se
estabeleceu como referéncia nacional ja na década de 1970,
devido a sucessos comerciais como War (“inspirado” no jogo
de tabuleiro Risk da Parker Brothers, de criagio original do
cineasta francés Albert Lamorisse, de 1957) e Diplomacia
(“inspirado” no jogo de tabuleiro Diplomacy da Games Research,
de criagao original de Alan Calhamer, de 1954). Além desses
jogos, outros rapidamente compuseram o portfélio da empresa,
como O Jogo das Nagies, Cartel, e Jogo do Poder, todos
“importados” de  jogos  americanos ja  publicados
internacionalmente.

Durante as décadas seguintes, novos produtos
especialmente voltados para jovens e adultos estariam nas lojas

% Por uma questao de sonoridade, o V de Valdir foi substituido por W,
ficando Grow Jogos e Brinquedos S.A.
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e papelarias, fossem “importagdes” de regras de jogos
estrangeiros (como Viagem pela Enropa, do  Journey Throught
Europe, de 1959 e Imagem e Agio, do Pictionary, de 1985) ou
produgoes originais (como Escrete, de 1981 e Desafino, de 1988).

Assim como a Estrela, a Grow também se viu as voltas
com complexos cenarios comerciais de uma economia nacional
atribulada por diversas crises e pacotes do governo. No
entanto, diretamente associada ao entretenimento familiar e
mantida a qualidade dos produtos por ela langados, soube
contornar, sobretudo, a chegada dos jogos eletronicos. Mas
diferentemente da Estrela, por trabalhar exclusivamente com
jogos e nao com brinquedos, a Grow parece nao ter sofrido
com a pesada concorréncia direta de produtos chineses, ainda
que os jogos eletronicos tenham se configurado como norma
de entretenimento infanto-juvenil ja em meados da década de
1990.

Em entrevista realizada com um dos responsaveis pelo
Departamento de Marketing da Grow, Gustavo Arruda (2012),
a questdo se tornou esclarecida. Apés uma concordata entre os
anos de 1991 e 1992, promovida em parte pelos mesmos
espinhos que afligiam a Estrela e outras empresas de entdo, a
saida para a crise se fez pela op¢ao de considerar os produtos
realizados amparados quase exclusivamente por licenciamentos,
sobretudo de personagens e personalidades de TV como Gugu
(Augusto Liberato) e Eliana (Eliana Michaelichen Bezerra).
Pode-se dizer, grosso modo, que o SBT de Silvio Santos foi
responsavel pela manutencao do caixa da empresa, evitando-
lhes a faléncia, mas tal conclusao nao faz justica com outros
fatores, sobretudo no que tange a produgao. Arruda informou
que, do ponto de vista técnico, embora a empresa tenha
crescido e progredido tecnologicamente como muitas outras,
nao alterou de modo substancial a forma como seus produtos
eram produzidos. Por ser uma empresa profundamente
envolvida com o setor grafico e papeleiro, Arruda reconhece
que o contorno de periodo tio conturbado se deu,
especialmente, pela responsabilidade de seus diretores e
funcionarios em manter a qualidade dos produtos. A Grow
possui um time de designers responsavel pela direcio de
qualquer projeto encampado pela empresa, embora terceirize
trabalhos sempre que a demanda assim se apresenta. Ainda que
sejam feitos externamente, sejam quais forem os designers,
estardo sob a responsabilidade de funcionarios da Grow.

Quando perguntado sobre os motivos de a empresa nao
ter se envolvido com eletronicos, como fez a Estrela na
tentativa de diversificacdo e atualizacio frente a um novo
mercado, Arruda respondeu que o fundamento da empresa se
apresentou desde o infcio por jogos e quebra-cabegas para o
publico adulto e infanto-juvenil. E embora nio tenham
trabalhado com brinquedos propriamente ditos no passado,
hoje buscam linhas de produtos nos quais figuram bonecos e
bonecas licenciadas de personagens como Patati e Patata (dupla
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de palhagos entdo interpretados por Flavio Barollo e Rogério
Faria) e Monica (célebre personagem de Mauricio de Sousa). O
licenciamento de produtos, acredita Arruda (2012), é um motor
muito poderoso para divulgacio e vendas, mas tal abordagem
enfrenta ciclos que exigem manutengdo constante, pois
dificilmente um personagem ou personalidade tem durabilidade
de mais cinco anos como preferéncia de consumo.”

% A Turma da Ménica é um caso extraordinario de uso de personagens
pois conseguiram se estabelecer licenciados inclusive em produtos que
ndo sado voltados para criangas como o Extrato de Tomate Cica
(atualmente da marca Gessy-Lever), no qual ha 45 anos figura o veridiano
elefante Jotalh&o.
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Anexo llI: Lista (Adaptada) de Alessandra de Falco
Conforme adaptacao para melhor mensuragao dos aspectos.

Instituicdo: Estacio de Sa

Tipo de Curso: Livre

Ementa: Curso basico imagens digitais, Introdugdo a computagio
grafica (desenho vetorial), Introdugio a animacio e Curso de
modelagem: cenarios e personagens virtuais.

Foco: (nao informado)

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: de 1 a 2 meses

Valor: de R$150,00 a R$300,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: AZMT

Tipo de Curso: Livre

Ementa: Formacio em efeitos especiais, Formag¢ao em design em
game e Formacio em modelagem e animacao de personagem.
Foco: (ndo informado)

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: 1 ano

Valor: Matricula de R$58,00 + 12x R$399,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicio: Game School

Tipo de Curso: Livre ou Online

Ementa: (ndo informado)

Foco: os assuntos envolvem desde Direito, Etica, Localizacio,
Marketing e Publicidade até disciplinas técnicas como Programacio
de computadores, Design de jogos eletronicos, Modelagem 3D,
Edi¢io, Sonorizagio e etc.

Local: Divinépolis/MG

Duracao: 12 meses

Valor: R$150,00 por médulos (sio 12 no total).

Vagas: 60 para o curso online e 30 para o presencial.

Instituicao: Alpha Channel

Tipo de Curso: Livre

Ementa: Curso de games, apresentagdes virtuais e simuladores, Curso
3D completo, Curso de Design/CAD/CAM

Foco: Técnicas de construcdo de jogos, apresentacoes virtuais e
principios de simuladores.

Local: Sao Paulo/SP

Duracio: 40 horas

Valor: a partir de R$349,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: SENAC

Tipo de Curso: Livre

Ementa: Games, Animac¢ao 3D Max. Criacdo de personagens virtuais
para games, Direcdo de Arte aplicado a producio de games,
Producio de Webgames. Criando Jogos Em Computadores Com
Game Maker, Desenvolvimento de Jogos em Flash

Foco: (nio informado)

Local: S3o Paulo/SP, Goiania/GO, Rio de Janeito/R]

Duracio: minimo de 40 horas

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Interplan
Tipo de Curso: Livre
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Ementa: Aplica¢oes para portateis ¢ desenvolvimento de games,
Desenvolvedor de games

Foco: (nao informado)

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: até de 140 horas

Valor: a partir de R$900,00

Vagas: (ndo informado)

Instituigao: Impacta

Tipo de Curso: Livre

Ementa: 3ds Max Médulo I, Médulo 11 e Médulo 111; Combustion;
Lingo para Games; Modelagem Orginica e Modelagem Personagem
3D para Games.

Foco: (nao informado)

Local: Sao Paulo/SP

Duracio: minimo de 24 horas

Carga horaria: de 40h a 140h

Valor: a partir de R$900,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Unidev

Tipo de Curso: Online

Ementa: Guia do iniciante na programagio de jogos com C++,

Desenvolvendo games profissionalmente com 3D Game Studio,
Modelagem de personagens 3D para jogos, OpenGL, 3DS Max

Premiere.

Foco: (nao informado)

Duracio: de 1 a 2 meses

Valor: a partir de R$180,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Tulipa Design

Tipo de Curso: Online

Ementa: Desenvolvimento de games
Foco: (ndo informado)

Duragio: (nao informado)

Valor: (néo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicdo: T&T

Tipo de Curso: Técnico

Ementa: Mobile Game Developer, Game Developer, Professional
Game Developer, Game Engine Developer e Desenho e Modelagem
para Games.

Local: Rio de Janeiro/R]

Duraciao: 120 hotas

Duragio: (nao informado)

Valor: (ndo informado)

Vagas: 50 alunos

Instituicao: Poli-Bentinho

Tipo de Curso: Técnico

Ementa: Design e Projetos de Games

Foco: Desenvolvimento, implantacdo e aplicacdo na area de Design
Grafico.

Local: Campinas/SP

Duracio: de 1 ano e meio a 3 anos

Valor: R§ 355,00

Vagas: 30 a 35 alunos.

Instituicao: FAESA
Tipo de Curso: Técnico
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Ementa: Desenvolvimento de jogos 3D
Foco: (ndo informado)

Local: Vitéria/ES

Duragao: 12 meses

Valor: 12x de R$380,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicio: Anhembi Morumbi

Tipo de Curso: Graduagio

Ementa: Design e Planejamento de Games

Foco: Desenvolvimento de jogos desde a pesquisa, roteiro,
elaboragdo de personagens e cenarios, até a criagdo de regras ¢ o
estudo da viabilidade econémica de um projeto.

Local: Sao Paulo/SP

Duracio: 4 anos

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicdao: Unisinos

Tipo de Curso: Graduagio

Ementa: Desenvolvimento de Jogos e Entretenimento Digital
Foco: Desenvolvimento de jogos e outros produtos de
entretenimento digital interativo.

Local: Sao Leopoldo/RS

Duracio: 3 anos

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Institui¢cio: PUC-Rio

Tipo de Curso: Graduagio

Ementa: Animagao por computador e jogos 3D

Foco: Introducio a animagio modelada por computador e a jogos
3D.

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: (n2o informado)

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Estacio de Sa

Tipo de Curso: Graduacio

Ementa: Animacio - jogos eletronicos e Comunicacio e
entretenimento digital (habilitagio em design/ habilitacdo em
computagio).

Local: Rio de Janeiro/R]

Duragio: 15 meses

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Unicsul

Tipo de Curso: Graduagio
Ementa: Design de Jogos Digitais.
Local: Sio Paulo/SP

Duragio: 4 semestres

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Inférium - Faculdade de Tecnologia

Tipo de Curso: Graduagio

Ementa: Tecnologia em Desenvolvimento de jogos eletronicos
Foco: Desenvolvimento de jogos 3D para computadores, desde
conceitos de Inteligéncia Artificial e Design, criacdo de roteiros,
animacio, desenho de personagens e cenarios até o audio.
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Local: Belo Horizonte/ MG
Duracio: 2000 horas

Valor: mensalidade de R$598,00
Vagas: (ndo informado)

Instituicdo: Metrocamp

Tipo de Curso: Extensio

Ementa: Curso de Game Design Basico

Foco: Estrutura das informagées de um jogo, a partir da criagdo de
um roteiro.

Local: Campinas/SP

Duracio: 1 semestre

Valor: R§900,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicio: PUC-Rio

Tipo de Curso: Extensio

Ementa: Desenvolvimento e Design de Jogos 3D e Desenvolvendo
Aplicativos e Jogos para Celulares com J2ME.

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: minimo de 33 horas

Valor: (ndo informado)

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: Unibratec

Tipo de Curso: Extensio

Ementa: Desenvolvimento de Games

Foco: Jogos eletronicos, incluindo um panorama do mercado e de
todas as etapas do desenvolvimento. Foco na produgio de
webgames, desde a concepgio de roteiros, personagens e sistemas de
pontuacio, até computagio grafica, audio e programacao.

Local: Recife/PE

Duracao: 164 hotas

Valor: R$1640,00

Vagas: 20 alunos (por turma)

Instituicao: Unicenp

Tipo de Curso: Especializa¢ao

Ementa: Desenvolvimento de Jogos para Computadores

Foco: Desenvolvimento de jogos para computador, desde a analise
até a programagao.

Local: Curitiba/PR

Duracao: 18 meses

Valor: matricula + 17x de R$ 420,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: PUC-Rio

Tipo de Curso: Pés-Graduagio

Ementa: Especializacio em Animagdo e Animacido por computador e
jogos 3D.

Foco: (nio informado)

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: (nio informado)

Valor: matricula + 17x de R$ 420,00

Vagas: (ndo informado)

Instituicao: UVA

Tipo de Curso: Pés-Graduacio

Ementa: Desenvolvimento de jogos e aplicacbes 3D e Animagio e
Modelagem Digital.

Foco: (nao informado)

Local: Rio de Janeiro/R]
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Duragio: 18 meses
Valor: 18x de R$450,00
Vagas: 25 alunos

Instituicao: Estacio de Sa

Tipo de Curso: Pés-Graduacio

Ementa: Criacdo e design de games e Desenvolvimento e
planejamento de games.

Foco: (nao informado)

Local: Rio de Janeiro/R]

Duracio: 15 meses

Valor: R$50,00 de inscri¢io + 16x de R$490,00

Vagas: (ndo informado)

Institui¢do: Aeso - Faculdades Integradas Barros Melo

Tipo de Curso: Pés-Graduacio

Ementa: Desenvolvimento de games

Foco: Desenvolvimento de games para computador e celular e
empreendedorismo.

Local: Olinda/PE

Duracio: 380 horas

Valor: entrada + 14x de R$449,00

Vagas: (ndo informado)
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Anexo lll: Lista (Adaptada) de Sabrina Carmona
Conforme adaptacao para melhor mensuragao dos aspectos.

¢ Blender Game Kit (Alpha Channel)

e Microsoft XNA (Alpha Channel)

e Unity 3D (Alpha Channel)

e Unreal Dev Kit (Alpha Channel)

e Web Games com Flash (Alpha Channel)

e Criacio de Jogos/Games com Darkbasic Pro (Tecnoponta)
e PlayGame — Game Design Art Training (SAGA)

e Producio de Webgames (SENAC SP)

e Criacio e Producao de Animagdes e Web games (SENAC SP)
e Criacdo de Games (Eschola.com)

e Game Art (Seven Game)

e Game Developer (Seven Game)

e Portal (Melies)

e Unreal Editor 4.0 (Tonka 3D)

e Games Total (Luciano Augusto)

e Unity Total (Luciano Augusto)

¢ Design de Games (Universidade Anhembi Morumbi)

¢ Jogos Digitais (Universidade Cruzeiro do Sul)

e Programacio de Games (Faculdade de Tecnologia Interamérica)
e Jogos Digitais (Universidade Estacio de S3)

e Jogos Digitais (UDF Centro Universitario)

e Tecnologia em Jogos Digitais (PUC-SP)

e Jogos Digitais (Unisinos)

e Jogos Digitais (FATEP)

e Jogos Digitais (FMU)

e Jogos Digitais (UniAndrade)

e Jogos Digitais (Unicsul)

e Jogos Digitais (Feevale)

e Tecnblogo em Desenvolvimento de Jogos (FAESA)

e Jogos Digitais (PUC-MINAS)

e Tecnblogo em Desenvolvimento de Jogos Digitais (Inférium)
¢ Design de Jogos e Entretenimento Digital (Univali)

e Jogos Digitais (FATEC Sio Caetano do Sul)

e Tecnologia em Jogos Digitais (PUC-RS)

e Curso de Games (UNISA)

e Games: Producio e Programacio (Senac)

e Arte 3D para Jogos Digitais (Faculdade CCAA)

e Design e Programagio de Jogos Digitais (Faculdade CCAA)
e Projeto e Desenvolvimento de Jogos Digitais (Unicsul)

e Game Design (UNEB)

e Desenvolvimento de Jogos Digitais (PUC-RS)

e Curso de Games (UNISA)

e Interlab (Poli-USP)

e TIDD (PUC-SP)
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Anexo IV: Formulario de Participagcao do Gamerama
Conforme contedido apresentado

Pesquisa Gamerama

Old! Esperamos que tenha gostado do worskshow! Para que possamos
melhorar a apresentacio ¢ as atividades futuras, convidamos vocé para
responder algumas perguntas. E rapido! 1 amos la?

Qual o seu nome?

Qual a sua idade?

Qual o seu e-mail?

Qual o seu grau de escolaridade?

Vocé faz parte de alguma rede social?
() Orkut

( ) Facebook

() Twitter

( ) Blog
( ) Ning
() Outra

Voce ja tinha ouvido falar sobre design?

E sobre design de jogos?

Vocé considera estudar sobre design de jogos?

Vocé considera trabalhar com jogos de alguma forma?
Como?

Qual o seu jogo analégico favorito?

Qual o seu jogo digital favorito?

Agora, sobre o evento, para terminar...

Do que vocé mais gostou?

O que vocé acha que nio foi legal para que possamos
melhorar?

Vocé acha que o evento fez vocé pensar em jogos nao sé6 como
jogador, mas como criador?

Obrigado! Vamos jogar!
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Anexo V: Integral Contetido Programatico do
Gamerama Workplay
Conforme publicado por agendamento durante a Instalacio 8 da Fase 111.

Para realizar o download de documento com a integra do
conteudo programatico conforme apresentado durante a
Instalacao 8, acesse o seguinte link:

<http:/ /www.gamerama.net.br/bau/O---t.tt/XG-A4.pdf>
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Anexo VI: Desafios e Praticas do Gamerama Workplay
Conforme titulos e pontuacao obtida em sua resolugio

Desafio da Composigao Basilar (+5xp)

1. Relate uma experiéncia pessoal com jogos que ilustre um dos itens de
composicao basilar apresentados (experiéncia interativa, possibilidade
narrativa, resolugdo de conflitos, desafios e recompensas, ilusio sensorial,
linguagem visual e simbdlica, relagbes perceptivas, comunhio e socializacio,
e difusdo tecnoldgica).

Desafio da Adaptagio e da Sinceridade (+5xp)

1. Além de Paciéncia (Solitaire), que outros cinco jogos tradicionais foram
adaptados para uso em computadores?

2. Vocé ja jogou Paciéncia (Solitaire) com cartas de verdade? (Sim/Nao)

Desafio dos Homens das Cavernas (+10px)

1.Usando somente os termos "uga" e "buga", apresente uma ideia de jogo
cuja resolucdo de conflito permita a um jogador sair vencedor sobre outro.
Vocé sé pode usar os termos "uga" e "buga" e nenhum outro recurso além
do préprio corpo.

Desafio do Circulo Magico (+10xp)

1. Como vocé faria para explicar para um alienignea o que é um esporte,
segundo os termos definitérios defendidos por Huizinga?

2. Voce é capaz de identificar um jogo famoso que apresente reunidas as
quatro categorias de jogos de Caillois? Que jogo ¢ esse?

Desafio do Tridngulo das Enfases (+10xp)

1. Relate uma experiéncia positiva que vocé vivenciou que tenha sido
decorrente de regras interessantes de algum jogo. O que vocé sentiu?

2. Relate uma experiéncia negativa que vocé vivenciou que tenha sido
decorrente de uma tematica inadequada de algum jogo. O que vocé sentiu?

Desafio do Quadrado Fundamental (+20xp)

1. Apresente um jogo que vocé conheca no qual a mecanica é muito mais
interessante que a estética apresentada. Por que vocé acha que isso acontece?
2. Apresente um jogo que vocé conhega no qual a tecnologia é muito mais
interessante que a narrativa apresentada. Por que vocé acha que isso
acontece?

3. Apresente um jogo que vocé conhega no qual estética, narrativa, mecanica
e tecnologia sio conflitantes...

4. Vocé acha que existe alguma atividade cujo resultado positivo independa
do método? (S/N)

Desafio do Poligono do Game Design (+30xp)

1. Sobrepondo o poligono do game design em um dos seus jogos favoritos,
o que voce pode observar do arco lateral estética-tematica-mecanicar

2. Sobtrepondo o poligono do game design em um dos seus jogos mais
odiados, o que vocé pode observar do arco lateral narrativa-regras-
tecnologia?

3. Com base nos seus conhecimentos, quais as etapas metodolégicas siao
necessarias para se comer um ovo frito?

Desafio da Ludologia (+10xp)

1. Em termos de estudo de jogos, vocé se considera (um luddlogo? / um
narrat6logo?)

2. Na sua opinido, por que filmes feitos a partir de jogos tendem ao fracasso
de bilheteria, conquistando a desaprovagio de criticos e de fas?

Desafio da Narratologia (+10xp)
1 Dentre as historias abaixo, quais as que resultariam em jogos mais
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interessantes? (Romeu e Julieta, de Shakespear | Flicts, de Ziraldo | A
Fundacio, de Asimov | O capital, de Marx e Engels)

2. Na sua opinido, por que jogos feitos a partir de filmes tendem a ser
sucessos comerciais, sendo responsaveis pelos maiores lucros dos estudios
de criagio e desenvolvimento depois dos jogos esportivos?

Desafio dos Sistemas e Usuarios (+20xp)

1. Tomando um jogo de sua preferéncia como um sistema, aponte seus
objetos, atributos, relagdes e ambiente.

2. Se consumidores tem direitos e deveres, quais seriam os direitos e deveres
dos usuarios quando sio percebidos como jogadores?

Desafio dos Elementos Formais (+20xp)

1. No jogo de bolinhas de gude conhecido como bilica (ou biroca), quais os
procedimentos, regras, recursos e conflitos observados?

2. E possivel um jogo cujas regras possam ser alteradas durante o jogar?
(Sim/Nio)

3. E possivel um jogo cujos recursos a administrar sejam infinitos?
(Sim/Nio)

Desafio das Escolhas Interessantes (+30xp)

1. Na imagem das portas de saida do texto, durante uma fuga desesperada,
por qual porta vocé escaparia? Por que?

2. Considere um ou uma personagem de alguma musica que vocé goste e
proponha um tema e um conceito (com logica, género e publico) para um
possivel jogo no qual ele ou ela seja protagonista.

3. Baseado em nossos entendimentos de investimento, como seriam
pesquisa, dinheiro, tempo e alvo ao se fazer um omelete?

Desafio das Constantes e Variaveis (+20xp)

1. Em um jogo da velha, quais sdo as constantes de espago, dinamica,
agéncia e estado?

2. Em um jogo da velha, quais sdo as variaveis empregadas?

Desafio das Surpresas e Prazeres (+40xp)

1. Qual foi a coisa mais surpreendente que ja aconteceu na sua vida?

2. Se vocé fosse encarregado de me surpreender no dia do meu aniversario
usando a lista de surpresas acima, o que faria?

3. Que atividade social mais te promove a sensacio de prazer?

4. Escolha um dos itens da lista de prazeres e faca uma poesia de trés
estrofes sobre...

5. O que mais te satisfaz ao jogar? (Pontua¢io acumulada, Exploragdo de
novas fases, Revelacio do segredo por trds de uma missio, Elimina¢io dos
adversarios ou Comunica¢do com outros jogadores)

Desafio da Restrigao (+40xp)

1. Feche os olhos e com eles fechados, levante-se e va até o banheito e lave
suas maos. Abra-os somente depois de fechar a torneira e retorne com eles
abertos.Relate a sua experiéncia.

2. Reescreva a cancio infantil "Atirei o Pau no Gato" sem usar a letra "E"
em nenhum momento, trocando as palavras mas mantendo o sentido
original e a métrica.

Desafio dos Padrées de Demanda (+30xp)

1. Como percepgao e cognicao estio presentes em uma partida de jogo de
boliche?

2. Considere um jogo escolhido por um amigo préximo e identifique nele
padroes de demanda. Quantos sio? Quais sdo?

3. Se vocé organizasse os padrées de demanda por similaridade em
conjuntos, como setia a distribuicao?

4. Proponha uma mecanica de jogo com padrées de demanda obtidos do dia
e més do seu aniversario. O meu, 9/5, teria memotizacio e esquiva. E o seu?
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Como setia um jogo baseado em seus padrdes de demanda?

Desafio da Interatividade (+30xp)

1. Considere um dia em sua vida e cite trés atividades desempenhadas sendo
uma reativa, uma manipulativa e uma configurativa. Qual delas ¢ a mais
importante? Em qual delas vocé gasta mais tempo?

Desafio da Virtualidade (+30xp)

1. Se a virtualidade se mostra-nos tao interessante, 0 que aconteceu com o0s
investimentos que deveriam ter sido realizados para que hoje houvesse
aparelhagem de realidade virtual em cada residéncia?

Desafio do Tempo (+40xp)
1. Pesquise sobre um jogo analégico que faca bom uso do tempo como
recurso e descreva os procedimentos para se jogar o mesmo.

Desafio do Espago (+40xp)
1. Pesquise sobre um jogo analégico que faca bom uso do espaco como
conflito e descreva os procedimentos para se jogar 0 mesmo.

Desafio da Composigdo Diagramada (+50xp)

1. Em uma folha A4, faca um mapa conceitual tendo por conceito principal
o seu sobrenome. Irradie dele, devidamente organizados e hierarquizados
em pelo menos 5 niveis, um total de 50 conceitos. Escaneie ou fotografe o
resultado e envie-nos.

Desafio da Documentagio (+50xp)

1. Especialidade como Agente (Produtor / Designer / Attista /
Programador)

2. Conforme sua atuagdo como agente especifico na pratica das cartas,
proceda com um relato de sua participagdo no jogo realizado. Destaque
como a atividade exigiu seus conhecimentos especificos para ser concluida.

Desafio da Agilidade (+30xp)
1. Considere seu emprego atual ou sua dltima ocupag¢do. Como vocé faria
dele um MoSCoW?

Desafio da Cascatinha (+30xp)
1. Considere o trabalho de se lavar um banheiro. Como ¢é possivel realizar
um controle MOQIT dessa atividade?

Desafio da Prototipagio (+50xp)

1. Construa um protétipo de porta-celular feito com uma tnica folha de
papel A4, sem usar grampos, clipes, cola ou qualquer adaptacio adesiva
outra que nio dobraduras na prépria folha. Tire uma foto do protétipo
segurando o seu celular e envie.

2. Agora faca trés perguntas ao seu prototipo e escreva-as abaixo,
juntamente com as respostas.

Desafio da Simplicidade (+20xp)
1. Como a simplicidade esta presente em sua vida?

Desafio da Elegincia (+20xp)
1. Voce se considera uma pessoa elegante? Por quer

Desafio dos Testes (+50xp)

1. Altere as regras do jogo da velha para que uma partida possa admitir trés
jogadores. Vocé ndo pode alterar o sistema, s6 as regras (ou seja, objetos,
aspectos, relagdes e ambientes ndo podem ser modificados). Teste o jogo
com trés criangas de, no maximo, sete anos de idade. Descreva as regras e o
que aconteceu durante o teste.
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Desafio da Variagdo (+50xp)

1. Proponha cinco varia¢ées para as regras de um jogo de futebol de modo
que as partidas tenham maior quantidade de gols sem que haja alteragdo no
tempo regulamentar.

Desafio da Balanceamento (+30xp)
1. Altere as regras de um jogo de damas de modo que os objetivos dos
jogadores tornem-se assimétrico. Como se joga?

Desafio das Novas Ideias (+30xp)

1. O que vocé faria para tornar a atividade de varrer a casa uma atividade
mais divertidar?

2. O que voce faria para tornar a atividade de passar roupas uma atividade
mais divertidar?

3. O que vocé faria para tornar a atividade de lavar lougas uma atividade
mais divertida?

Desafio das 100 Referéncias (+100xp)
1. Faca uma lista com 100 verbetes que sirvam de referéncia para o verbete
"referéncia".

Desafio do Repertério Infinito (++xp!)

1. Que livros, filmes, desenhos, musicas e jogos fazem parte do seu
repertorio? Cite o maximo que puder. Para cada item citado vocé ganhara
+1xp. Para cada item repetido vocé perdera 5xp.

Desafio da Reportagem (+300xp)

1. Reportar ¢ preciso! Redija uma carta para os autores do Gamerama
Workplay considerando sua aventura, destacando falhas e salientando suas
conquistas pessoais!

Desafio dos Autores (+500xp)

1. Somos todos autores. Redija uma pequena apresentacio pessoal com
nome, email, atuacdo profissional, cidade e demais informacdes que achar
pertinente divulgar. Siga os modelos acima para se inspirat!

Sobre as praticas, as atividades propostas foram as seguintes:

Pratica do Jogo de Dados! (+100xp)

Para essa pratica o time vai precisa de trés dados comuns (também
conhecidos como d6 entre os jogadores de RPG) que podem ser adquiridos
em papelarias ou extraidos daqueles velhos jogos que pegam poeira nos seus
armarios. De posse dos dados e da maneira que acharem mais adequado
como processo de criacido e desenvolvimento, tentem com eles estabelecer
um sistema de jogo de dados nos seguintes...

Termos da Produgio:
e um jogo de DADOS...
e baseado em um contraste...
e sem predominancia da sorte...
e para dois ou mais participantes...

Quando falamos em contraste, pensemos em opostos (cheio/vazio,
pteto/branco, tico/pobre, mais/menos, alto/baixo, bom/mau, etc/etc) e
quando falamos em auséncia de predominancia de sorte temos o miolo do
nossa pratica: o lance dos dados e seus resultados pode determinar
resultados aleat6rios, mas esses resultados por si nao podem definir
vencedor e perderdor. Ou seja, ndo ¢é porque um dos jogadores escolheu par
e o dado deu par que ele é o vencedor, mas porque de posse desse resultado,
ele conquistou a vitéria sobre seu oponente de alguma forma que serd
determinada pelas regras.
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Lembrem-se que s6 podem ser usados trés dados, mais nenhum elemento,
nem mesmo para marcagio de pontuacdo. Uma dica valiosa: ndo pensem no
dado como um dispositivo de obter numeros, mas como um dispositivo
para obter informacoes. E sobre sua forma? O que podemos obter dela?
Olhem o dado com se ele fosse somente o que é: um poliedro regular de seis
faces.

Para finalizagdo, descrevam o jogo segundo a resposta aos seguintes items:

01. Nome do Time

02. Qual o contraste escolbido?

03. Qual o nome do Jogo?

04. Quais os nomes dos antores?

05. Quantos podem participar?

06. Qnal a duragio do jogo (em minutos)?

07. Qual o objetivo do jogo?

08. Qual a preparacio necessdria para o jogo comegar?
09. Como se joga?

10. Quando o jogo termina?

Pratica do Jogo de Cartas! (+200xp)

Para essa pratica o time vai precisar de dois baralhos comuns que podem ser
adquiridos em tabacarias (caros), papelarias (preco justo) ou lojas de 1,99
(baratos). De posse dos dados e da maneira que acharem mais adequado
como processo de criacio e desenvolvimento, tentem com eles estabelecer
um sistema de jogo de dados nos seguintes...

Termos de Produgio:

e um jogo de CARTAS...
e baseado em um contraste...
® com as seguintes restri¢oes:
e Vogal A: O jogo s6 pode usar as cartas J, Q e K.
e Vogal E: O jogo s6 pode usar as cartas de 2 a 10.
e Vogal I: O jogo s6 pode usar as cartas de um tnico naipe.
e Vogal O: O jogo s6 pode usar as cartas A e coringas.
e Vogal U: O jogo s6 pode usar as cartas vermelhas de impares.
e para dois ou mais participantes...

Quando falamos em contraste, pensemos mais uma vez em Opostos
(cheio/vazio, preto/branco, rico/pobre, mais/menos, alto/baixo,
bom/mau, etc/etc) e quando falamos em restricoes as consideremos como
limitacdo de uso das cartas na especificidade informada. Para saber qual a
restri¢do que se aplica ao seu time, considere o nome do mesmo: A primeira
vogal que apatrece no nome do time, determina a restricio. Caso nao haja
vogal no nome, o time pode escolher uma vogal de seu interesse.

Lembrem-se que s6 podem ser usadas cartas, mais nenhum elemento, nem
mesmo patra matrca¢ao de pontuagio. Uma dica valiosa: ndo pensem nas
cartas como um dispositivo de obter valores, mas como um dispositivo para
obter relacbes que adulteram estados dos conjuntos reunidos. E sobre sua
quantidade? O que podemos fazem com ela? Olhem cada carta com se ela
fosse somente o que é: um pedaco de papel com informagio que pode ser
mostrada ou escondida.

Para finalizagdo, descrevam o jogo segundo a resposta aos seguintes items:
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01. Nome do Time

02. Qual o contraste escolhido?

03. Qual a restrigio obedecida para uso das cartas?
04. Qual o nome do Jogo?

05. Quais os nomes dos antores?

06. Quantos podem participar?

07. Qual a duragdo do jogo (em minutos)?

08. Qual o objetivo do jogo?

09. Qual a preparacio necessdria para o jogo comegar?
10. Como se joga?

11. Quando o jogo termina?

Pratica do Jogo de Tabuleiro (+500xp)

Para essa pratica o time vai poder usat tanto dados como cartas, fichas e
pedes nas quantidades que considerar necessarios. De posse de folhas de
papel e da maneira que acharem mais adequado como processo de criagdo e
desenvolvimento, tentem estabelecer um sistema de jogo de dados nos
seguintes...

Termos de Produgio:

e um jogo de TABULEIRO...
e baseado em dois padrées de demanda nao consecutivos e que
nao comecem com a mesma letra...
e basecado em um contraste...
e com as seguintes restricGes formais:
e Primeira Vogal A: O tabuleiro deve ser quadrado.
e Primeira Vogal E: O tabuleiro deve ser redondo.
e Primeira Vogal I: O tabuleiro deve ser triangular.
e Primeira Vogal O: O tabuleiro deve ser formado durante a
partida.
e Primeira Vogal U: O tabuleiro deve mudar durante a partida.
e com os seguintes conceito fundamentais:
e Segunda Vogal A: O conceito é “SOMA”.
e Segunda Vogal E: O conceito é “SUBTRACAO”.
e Segunda Vogal I: O conceito é “DIVISAO”.
e Segunda Vogal O: O conceito ¢ “MULTIPLICACAO”.
e Segunda Vogal U: O conceito é “CONJUNTO”.
e para dois ou mais participantes...

Considerem quaisquer dois padroes de demanda da lista geral, mas com
aten¢o ao fato de ndo poderem ser consecutivos na lista e nem de terem a
mesma letra inicial. Reflitam que padrées néo relacionaveis em um primeiro
entendimento podem ser poderosas sementes para jogos muito curiosos, e
portanto, instigantes. E o mais importante, o jogo deve se ater somente aos
dois padrées de demanda providenciados, nenhum outro além. Isso obrigara
o resultado tender a simplicidade.

Quando falamos em contraste, pensemos mais uma vez em Opostos
(cheio/vazio, preto/branco, rico/pobte, mais/menos, alto/baixo,
bom/mau, etc/etc) e quando falamos em restri¢cbes formais as consideremos
como limita¢do da forma do tabuleiro na especificidade informada. Para
saber qual a restricdo que se aplica ao seu time, considere o nome do
mesmo: A primeira vogal que aparece no nome do time, determina a
restricio. Caso nio haja vogal no nome, o time pode escolher uma vogal de
seu interesse. Para determinacdo do conceito fundamental, o time deve
considerar a segunda vogal que aparece no nome do time. Caso nio haja
segunda vogal, o time pode escolher uma vogal de seu interesse.

A forma do tabuleiro ira determinar a dinamica do deslocamento e
posicionamento de pegas e portanto, precisam ser recortados das folhas nas
formas indicadas ou construidos pelo uso de cartas ou pegas. Tabuleiros
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quadrados sio duplamente simétricos? Tabuleiros triangulares apresentam
trés pontas idénticas? Tabuleiros circulares remetem a ciclos e retornos?
Quando nio ha tabuleiro, como cartas podem providenciar a construgao de
suportes de projecio de demandas? E tabuleiros que se modificam, o podem
fazer em termos de alteracio de contéudo ou estrutura? Como tais restricoes
podem ser abordadas com criatividade?

Lembrem-se que o conceito deve direcionar ao objetivo amparando os
padrées de demanda defendidos:

Conceito: do latim conceptus, do verbo concipere, que significa “conter
completamente”, “formar dentro de si”’. Pode ser também definido como
uma unidade semantica, um simbolo mental ou uma “unidade de
conhecimento”. Conceitos sdo universais ao se aplicarem igualmente a todas
as coisas em sua extensao.

Lembrem-se também que podem ser usados além de dados e cartas, objetos
para marcacio de posicdo como fichas, e de personagens, comopedes. Duas
dicas valiosas: mais uma vez, nao pensem nos dados como dispositivos de
obter nimeros, mas como dispositivos para obter informagdes; e nao
pensem nas cartas como dispositivos de obter valores, mas como
dispositivos para obter relagdes que adulteram estados dos conjuntos
reunidos. Para fichas, usem moedas de centavo ou contas usadas para
artesanato de bijouterias (encontradas em formas, cores e quantidades
variadas em armarinhos ou casas do ramo) e para pedes, usem tampinhas de
embalagens plasticas maiores como as de xampu ou as de garrafas PET. O
importante ¢ usar o que esta no cotidiano para acelerar a produgio.

Para finalizagdo, descreva o jogo segundo a resposta aos seguintes items:

01. Nome do Time

02. Quais os padries de demanda definidos?

03. Qual o contraste escolhido?

04. Qual a restrigio formal obedecida para uso do tabuleiro?
05. Qual o conceito fundamental do jogo?

06. Qual o nome do Jogo?

07. Quais os nomes dos antores?

08. Quantos podem participar?

09. Qual a duragao do jogo (em minutos)?

10. Qual o objetivo do jogo?

11. Qual a preparacao necessdria para o jogo comegar?
12. Como se joga?

13. Quando o jogo termina?

Pratica do Jogo Eletronico Digital! (+1000xp)

Para essa pratica final o time vai precisar de todos os recursos analégicos e
digitais que puder angariar. Em especial, de posse de computadores e
softwares voltados para produgdo de imagens e sons (e o uso das mesmas de
modo interativo por um ou mais usuarios) e da maneira que acharem mais
adequado como processo de criacdo e desenvolvimento, tentem com eles
estabelecer um sistema de jogo de dados nos seguintes...

Termos de Produgio:

e um jogo DIGITAL...

e baseado em trés padrSes de demanda com trés letras iniciais
diferentes...

e baseado em um contraste...

e com os seguintes restriches tematicas:
e  Vogal A: O tema ¢ “FOGO”.
e Vogal E: O tema é “TERRA”.
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e Vogall: O tema é “METAL”.

e Vogal O: O tema é “AGUA”.

e Vogal U: O tema ¢ “MADEIRA”.
e para um ou mais participantes...

Considerem quaisquer trés padroes de demanda da lista geral, mas com
atengdo ao fato de terem as letras iniciais diferentes. Reflitam que padroes
nio relacionaveis em um primeiro entendimento podem ser poderosas
sementes para jogos muito curiosos, e portanto, instigantes. E o mais
importante, o jogo deve se ater somente aos trés padroes de demanda
providenciados, nenhum outro além. Isso obrigara o resultado tender a
simplicidade e respectiva elegancia, a ser providenciada.

Quando falamos em contraste, pensemos mais uma vez em Opostos
(cheio/vazio, preto/branco, rico/pobre, mais/menos, alto/baixo,
bom/mau, etc/etc) e quando falamos em restri¢oes tematicas as
consideremos como limitagao de assunto abordado na especificidade
informada. Para saber qual a restri¢do tematica que se aplica ao seu time,
considere o nome do mesmo: A primeira vogal que aparece no nome do
time, determina a restricdo tematica. Caso nao haja vogal no nome, o time
pode escolher uma vogal de seu interesse.

As restricdes tematicas irdo determinar a estética e a narrativa do jogo e
portanto, precisam ser objetivas. O que Fogo sugere? O que Terra inspira?
O que Metal evocar O que Agua implica? No que Madeira faz pensar?

Lembrem-se que a tematica deve, junto com as regras, amparar a
experiéncia.

Lembrem-se também que podem ser usados quaisquer softwares do
interesse do time consideradas as licencgas cabfveis, mas todos os arquivos
audiovisuais produzidos e utilizados devem ser obrigatoriamente realizados
para a finalidade do jogo. O uso de material cujos direitos autorais nio se
encontram expressamente garantidos pelo time promoverao o impedimento
do jogo e a respectiva eliminag¢do do mesmo de nosso sistema. Ha na
Internet diversos recursos para atender aos times em material audiovisual,
mas destacamos a necessidade da obrigatdria autoria: ¢ melhor o uso de
desenhos toscos feitos com bonequinhos de palitos e sons produzidos com
a boca, do que o uso de recursos nio exclusivos, e portanto,
descaracterizantes da originalidade de conteido. O importante é usar o que
esta no alcance para acelerar a produgio e 0s respectivos testes.

Para finalizagdo, envie e descreva o jogo segundo a resposta aos seguintes
items:

01. Nome do Time

02. Quais os padries de demanda definidos?
03. Qual o contraste escolhido?

04. Qual a restricao temidtica presente no jogo?
06. Qual o nome do Jogo?

07. Quais os nomes dos antores?

08. Quantos podem participar?

09. Qual a duragdo do jogo (em minutos)?

10. Qual o objetivo do jogo?

11. Qual a preparacio necessdria para o jogo comegar?
12. Como se joga?

13. Quando o jogo termina?
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Anexo VII: Jogos Resultantes do Gamerama Workplay
Conforme os textos originais enviados

Jogos de Dados realizados:

Tem Dado Hoje?

Gabriela Valentin Thobias, Luiz Gustavo Pelatieri Teixeira, Maria
Tereza Font Fernandes e Rodrigo da Costa. (Asgard Games)

Quantos podem participar? 3

Qual a duragao do jogo (em minutos)? Depende dos jogadores, jogos
deste tipo sao casuais, podem ter 56 4 rodadas como podem durar a festa
inteira.

Qual o objetivo do jogo? Arrancar mais verdades dos demais
adyersdrios ou/ ¢ como bonus suas pecas de roupa.

Qual a preparagdo necessaria para o jogo comegar? Somente o
grupo que ird jogar e a promessa de que tudo que acontecer ali fica al.
Também sao necessarios 3 dados e que todos do grupo tenbham DV's
(dados de vida) maiores gue 3 DG full.

Como se jogar: *Quanto mais gente participando melhor, mas para
garantir a diversdo seria ideal que fosse entre 3 ¢ 18;% O mais velho
comeca jogando 1 dado onde o niimero determina quem fard a pergunta
contando a partir do mais velho em sentido hordrio. Depois o mais velho
rola o mesmo dado de novo para determinar quem responderd, contando a
partir de quem fard a pergunta. Esta primeira rolagem também informa o
gran de capiciosidade da pergunta (portanto esse dado deve ficar paralisado
por essa informagao); * Sabendo quem pergunta e quem responde esses
Jogardo os outros dois dados. Quem pergunta rola o dado para saber
quantos desdobramentos a sua pergunta inicial terd, enquanto quem
responde rola o dado para saber quantos desses desdobramentos ele
responderd sendo que se tirar um niimero maior do que o nimero de
desdobramentos responderd todos os desdobramentos; * Depois da primeira
rodada o jogo segue com quen: responden a rodada anteriors fagendo o
papel que o mais velho fez no inicio do jogo; Obs: Regra de onro — Strip
Dice: Se a rolagem de dados do jogador gue pergunta e o que responde gerar
ndimeros ignais estes terdao que escolher entre: 1) dar um selinbo 2) tirar
uma pega de roupa Obs 1: no caso de ser recorrente essa dupla com
ndimeros ignais a intensidade do contato fisico deverd ser progressivamente
anmentado onde: selinho < beijo < beijo de lingua... os outros 3 niveis
deverao ser escolbidos pelos jogadores da roda (os dois jogadores nao
escolhenm e sim a roda) em consenso. Os criadores desse jogo se isentanm de
qualquer responsabilidade no que acontecer nesta. Obs 2: O joker “tirar
uma peca de roupa” 56 vale para a primeira rolada e dados duplos, caso
seja recorrente essa dupla e por isso aumentar o nivel do beijo essa op¢ao ja
ndo € mais vdlida. Porém se escolbido o selinho ao invés do “tirar uma pega
de roupa” a dupla ganha como prémio pela bravura uma pega de roupa de
cada uma das outras pessoas da roda. Segue abaixo link com um
infogrdfico das regras do jogo: <https:/ | foedn-sphotos-

a.akamaibd.net/ hphotos-ak-
ash3/s720x720/540498_4131293366684_1654458259_n.jpg>
Quando o jogo termina?: Ou quando o primeiro do grupo fica ni on
quando o grupo decide terminar naquele ponto. O vencedor aguele com
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mais pegas de roupa e com a moral mais intocada. A graga em si do jogo é
como no verdade on desafio com a diferenca que se pode colocar toda a culpa
nos dados e por isso nada feito on dito ali saird dali.

Mata-Mata

Edyaldo Pontes, Olavo Oliveira, Carlos Rafael (Brainstorm)

Quantos podem participar? 2

Qual a duragao do jogo (em minutos)? aproximadamente 10
minutos (para 50 pontos de vida)

Qual o objetivo do jogo? Zerar os pontos de vida do adversario
primeiro.

Qual a preparagdo necessaria para o jogo comegar? 3 dados, um
para cada participante determinar o movimento (atacar ou defender) e nm
dado coletivo para determinagao dos pontos.

Como se jogar Cada jogador inicia a partida com 50 ponto de vida.
Cada jogador tem direito a um turno. Em cada turno ele tem dois
movimentos com o dado pessoal. Cada jogador fica com um dado. Este
dado pessoal possui utilidade no niimero 3 e 6: --caso o jogador decida
atacar, deve posicionar seu dado no niimero 3 e sorteia um valor no dado
central. --caso o jogador decida defender, deve posicionar sen dado no
ndimero G e sorteia um valor no dado central. --Os movimentos sio os
seguintes: por turno, cada jogador pode fazer dois movimentos: atacar duas
vezes, o 1° defender e depois atacar. Feitos os dois movimentos, ¢ a turno
para o outro jogador fazer dois movimentos. No primeiro turno posiciona-se
0 dado pessoal no 3 e sortea-se um valor de atague no dado central. Nao se
pode defender. A partir do primeiro movimento do 2° turno de cada, a
dinamica muda: --A partir de agora, o jogador poderd defender o atague
mandado pelo oponente no movimento anterior se quiser. Se ele conseguir
absorver todo o ataque e ainda sobrarem pontos, ele ganha mais um
movimento de ataque no mesmo turno. --Quando o jogador sorteia um
ntimero de ataque, ele pode optar por dar um efeito multiplicativo. Por
excemplo, ele sorteia um niimero alto (6); como a probabilidade de sair
outros ataques com valor 6 ¢ dificil, ele deve posicionar sen dado pessoal
num niimero de efeito multiplicativo equivalente (em 2 ou 3); assim feito,
ele ficard o niimero que escolbeu multiplicar o mesmo niimero de
movimentos sem atacar ou defender. --Quando o jogador sorteia um niimero
de defesa, ele pode optar por dar um efeito somativo, possivel apenas caso se
esteja sendo vitima de um ataque multiplicado. Por exemplo, ele escolbe
defender em seu 1° movimento para poupar mais pontos de vida e sorteia
um niimero; ele joga o dado o niimero de vezes do efeito multiplicativo do
atague sofrido +1. Ficard sem fager movimentos o mesmo niimero do efeito
multiplicativo. caso ele consiga absorver todo o atague do oponente tirando
um valor superior ao atague sofrido, ele tem descontado 2 movimentos de de
punigao. OBS.: a defesa nao tem valor acummulativo, so tem efeito no
movimento em que for usado, depois é descartado.

Quando o jogo termina? Quando os pontos de vida do adyersario
chegarem a gero primeiro.
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Arena: Luta pela sobrevivéncia

André Luiz Brazil, Marcelo Natan, Rodrigo, Roni (Equipe IF)
Quantos podem participar?: 3

Qual a duragdo do jogo (em minutos)? 30-60 minutos

Qual o objetivo do jogo? Permanecer 1'ivo na Arena

Qual a preparagdo necessaria para o jogo comegar? Cada jogador
¢ um lutador dentro de uma arena e tem que lutar para sobreviver como
sinico remanescente em sucessivas lutas sangrentas. Cada jogador comeca o
Jogo com 20 pontos de vida O mediador pede para cada um dos
participantes jogar dados para determinar: - Binus de iniciativa (1d6) -
serve para verificar quem vai atacar antes - Bonus de ataque (1d6) -
adicione em jogadas de ataque - Binus de defesa (1d6) - adicione em
Jogadas de defesa - Bonus de vida (2d6) - adicione aos pontos de vida
iniciais Estes bonus sdo permanentes até o fim da partida, on seja, a cada
atague ou defesa feita pelo jogador eles sao adicionados ao resultado das
Jogadas. Criaturas da Arena (aparece cada uma dela a cada 7 rodadas de
J0g0 ou apds a morte de todas as criaturas anteriores): 1) Zumbis (2):
Iniciativa: +0 Ataque: +2 Defesa: +1 Dano +0 VVida: 30 Agoes: 1 2)
Tigre: Iniciativa: +3 Atague: +5 Defesa: +3 Dano +1 Vida: 33
Agbes: 2 3) Gorila: Iniciativa: +1 Atague: +7 Defesa: +2 Dano +3
Vida: 38 Agoes: 2 4) Gladiador Experiente Iniciativa: +4 Atague: +4
Defesa: +6 Dano: +2 Vida: 42 Agoes: 3

Como se jogar O jogo ¢ dividido em rodadas. A cada rodada o jogador
pode realizar duas agoes, que sio escolbidas entre: - Atacar - Defender As
agoes ndo gastas serao reservadas para jogadas de defesa contra ataques.
No inicio de cada rodada, os jogadores jogam 1d6 e somam com o bonus de
iniciativa para determinar quen ird agir primeiro. O mediador também
Joga 1 dado e soma a iniciativa da primeira criatura que vai aparecer na
arena, o Zumbi. Se houver empate, o jogador com a maior vida age
primeiro. A rodada segne até que todos os jogadores tenham feito suas
agoes, seguinda a ordem da iniciativa. Caso o jogador decida atacar, ele
deve escolher quem vai atacar, seja uma criatura da arena on outro jogador,
que serd o defensor. Atague: 1V erifica-se se o Defensor tem agies sobrando
para se defender. Se tiver: O Atacante rola 3d6 e soma o bonus de atague
para determinar o sen resultado de atague total. O Defensor rola 3d6 e
soma o bonus de defesa para determinar o seu resultado de defesa total.
Comparam-se os resultados e caso o ataque seja maior on igual a defesa, o
defensor serd acertado. Se o defensor nao tiver agdes restantes para se
defender, ele serd antomaticamente acertado. Caso o defensor seja acertado,
rola-se 1d6 para determinar o dano total cansado no defensor, incluindo o
bionus de dano (se houver), que ¢ subtraido dos pontos de vida. Criaturas
da Arena: O mediador controla o comportamento das criaturas da arena,
determinando suas acdes no momento da iniciativa. Morte na arena:
Acontece sempre que os pontos de vida de um jogador ou criatura forem
reduzidos a O ou menos apds um ataque. Novas criaturas: Aparecenr na
arena a cada 7 rodadas, ou apds a morte de todas criaturas anteriores, o
que acontecer mais rapido.

Quando o jogo termina? O jogo acaba quando apenas um jogador ou
criatura sobreviver na arena, este serd declarado o campedo de todos os
tempos!
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Liberty Game

Juliano Cunba, Edson Candido, Gabriel Smith e Thyago Taian (Kiwi
Games)

Quantos podem participar?: 3

Qual a duragdo do jogo (em minutos)? de 2 a 5 minutos

Qual o objetivo do jogo?: Ganha o jogo quem atingir 5 pontos em
uma das maos. Ndo existe uma obrigatoriedade em relacio a qual dessas
duas maos deverd ser completada, on seja, o jogador poderd completar nma
das duas maos com 5 pontos. Somente sua estratégia e o nimero de pontos
que ele for conseguindo em cada mao durante as rodadas, gue dirao gual
serd a melhor estratégia.

Qual a preparagdao necessaria para o jogo comegar? Antes do
inicio do jogo, os jogadores devem rolar os dados. A ordem da primeira
rodada ¢ definida pelo maior niimero e a ordem das seguintes rodadas da-se
de maneira alternada.

Como se jogar Histdria: > Um pais exctremamente poderoso possuia
duas colonias, que eram pobres e bastante oprimidas. Porém, apds tanto
tempo sob a opressao desse pais, as duas colonias se langaram contra sen
colonizador e, com medo dessa situagao, o rei propis que a solugao desse
problema fosse através de uma Olimpiada: “O Jogo da Liberdade”. Nesse
7090, 0 1¢i do pais extramanente poderoso sugerin que os 3 grandes reinos
se enfrentassem e o ganhador da Olimpiada pudesse ficar com todas as
riguezas, tendo aos paises perdedores desta grande competicao, se tornarem
submissos a grande e sinica grande poténcia (o vencedor da competicao).
Muito confiante em seus excércitos e principalmente em seu lider da tropa,
as colonias aceitaram o desafio, com o intuito de agora, poderem finalmente,
poder se livrar da extrema pobreza e conseguir a gloria e a rigueza. -
Mecanica: 1. Preparagioes: > Antes do inicio do jogo, os jogadores devem
rolar os dados. A ordem ¢ definida pelo maior niimero. 2. Jogabilidade: >
Ewm rodada par, a pontuagao é marcada na mao direita, em rodada impar,
na mao esquerda. > O jogador deve acertar o dado de algum oponente com
0 seu proprio. Se acertar, o dado do oponente deve ser retirado e o jogo
continua até que 56 exista um vencedor por rodada. Caso o jogador acerte o
dado de algum de seus oponentes, ele poderd jogar mais numa veg, tentando
agora acertar seu 1inico adversdrio remanescente. O jogador deverd tentar
acertar o dado do adversdrio dando somente um peteleco por vez no seun
respectivo dado, com o intuito de acertar/ eliminar algum de seus
adpersdrios 3. Estratégia > No “jogo da Liberdade”, cada jogador poderd
negociar com seu adversdrio uma troca em determinado niimero de pontos,
ou seja, caso o jogador perceba gue é mais interessante abrir mao de 2
pontos de uma mao em prol de 1 ponto de outra mao que ele estar mais
perto de completar isso poderd ser feito. > O recurso listado acima so
poderd ser feito por jogador uma vez durante toda a partida, com o objetivo
de além das negociagoes, um fator fundamental de vitgria do jogo ser a
habilidade do jogador com os dados.

Quando o jogo termina? Quando o objetivo citado acima for
completado por algum dos jogadores. Observagies: E possivel nas
negociages que duas pessoas alcancem 5 pontos na mesma rodada, caso o
mesmo ocorra, deverd ser feita mais uma rodada extra com os paises que
completaram os pontos até que um vencedor seja declarado, na rodada
extra o modo de negociagio deve permanecer desativado.
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Miojio”

Carlos Iubel, Rafael de Franga, Rafael Vieira, Pedro Bueno (ShitRiders)
Quantos podem participar? 3

Qual a duragdo do jogo (em minutos)? T7és minutos
aproximadamente

Qual o objetivo do jogo? Conseguir trés vitrias.

Qual a preparagao necessaria para o jogo comegar? O jogo ird
precisa de 3 dados de 6 faces e cada jogador deve pegar um dado para si.
Como se jogar Cada jogador deve indicar um de seus oponentes que ele
acha que terd um resultado menor que o seu e o outro um resultado maior.
Apds todos fazerem suas apostas, eles langam os dados ao mesmo tempo e
conferem os resultados. Quem tiver o maior niimero de acertos vence a
rodada. Em caso de empate nenbum dos jogadores ganham pontos.
Quando o jogo termina? Quando um jogador conseguir 3 vitorias.

Rei da Arena

Rafael Anhaia, Lucas Silva e [éssica Barbosa (Os Calonros)

Quantos podem participar?: 3

Qual a duragao do jogo (em minutos)? Indeterminado. Entbora
uma partida, dificilmente, dura mais do que 60 minutos.

Qual o objetivo do jogo? O obyetivo ¢ derrotar o elemento do outro
jogador utilizando caracteristicas priprias do sen elemento.

Qual a preparacio necessaria para o jogo comecar? E escolbido
quem serdo os jogadores e o juiz. Cada um deve pegar um dado para si.
Como se jogar Os confrontos sao feitos entre dois jogadores na presenca
de uma terceira pessoa, que ¢ o juiz. Cada jogador fica de posse de um
dado, inclusive o juig. Cada nimero do dado que fica com os jogadores
representa uma dupla de elementos opostos . Exemplo: o n® 1 pode
representar homem | maquina; o n’ 2, elefante/ formiga; o n° 3, fogo/ dgna;
on’4, terra/ ar; n° 5, luz/ sombra e o n’ 6, espada/ escudo. Cada jogador
Joga o seu dado, tendo que escolber entre um dos elementos que o nimero
representa. Tendo os dois escolbido os seus elementos, o juiz langa o sen
dado para definir o niimero mdximo de confrontos da rodada. No
confronto, cada jogador relata de que forma poderia atacar o elemento do
outro jogador a fim de derrota-lo. Se o ataque, dentro das leis que regem o
universo, for possivel, ainda que fantasioso, o juiz o considerara valido; caso
contrdrio, 0 ataque serd invalidado, acarretando a derrota do jogador
naquela rodada. Exemplo de uma rodada: Os dois jogadores jogam os seus
dados. O jogador A tiron o n’l, ele temr que escolber entre

homem | maquina; o jogador B tiron o n°3 e precisa se decidir entre fogo ¢
agua. Depois da escolba feita por ambos, o terceiro dado ¢ jogado pelo juiz;
para definir o niimero de confrontos e o nsimero obtido foi 1. O jogador A
escolhen "homem" e o jogador B escolben 'fogo". O jogador B poderia dizer
que 0 fogo poderia queimar facilmente qualquer coisa inclusive o proprio
homem, que é de composigao tao fragil que seria consumido rapidamente
com uma simples aproximagao. O jogador A poderia diger que o homem

7 Por ferir as restrigdes salientadas, a pratica realizada ndo gerou ao time
a totalidade de pontos de experiéncia.
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poderia facilmente apagar o fogo sobre ele com um cobertor.No caso, o
Jogador A pode ser considerado o vencedor da rodada pelo juiz.

Quando o jogo termina? O jogo termina ao final de trés rodadas:
quem obteve mais vitorias vence. Caso seja decidido recomecar o jogo, o
perdedor dd lugar a ontra pessoa que ainda nao tenha participado do jogo e
0 vencedor pode substitutir um dos opostos fixos dos dados dos jogadores
por outro de sua preferéncia para aquela partida.

Jogos de Cartas realizados:

Saqueadores de Caravanas

André Luiz Brazil, Marcelo Natan, Roni e Luan (Equipe IF)

Qual o contraste escolhido? Cheio/ 1 azio

Qual a restri¢ao obedecida para uso das cartas? Cartas com
ndimeros de 2 a 10

Quantos podem participar? 5

Qual a duracao do jogo (em minutos)? 20 a 30 minutos

Qual o objetivo do jogo? Obter o mdsximo de ouro possivel (cartas com
naipe de onros)

Qual a preparagao necessaria para o jogo comegar? Separar as
cartas com niimeros de 2 a 10 em quatro montes, agrupando as cartas por
naipe (espadas, paus, copas e ouros). Serdo formados quatro montes de
cartas. Despreze as demais cartas dos baralhos. Embaralhar cada monte
separadamente e empilhar as cartas com a face voltada para baixo
(escondidas). Cada naipe tem um significado no jogo: - Espadas: Significa
0 poder de ataque ¢ forma o monte de cartas de ataque. - Paus: Significa o
poder de defesa e forma o monte de cartas de defesa. - Copas: Significa a
vida das caravanas e forma o monte de cartas de vida. - Ouros: Significa
rigueza das caravanas e forma o monte de cartas de rigueza. Com o
desenrolar do jogo serdo formados quatro outros montes de cartas com as
cartas que jd foram usadas no jogo. Estes montes sao chamados montes de
descarte. Sao eles: - Monte de descarte de atague: para as cartas de ataque
(espadas) que jd foram usadas; - Monte de descarte de defesa: para as
cartas de defesa (pans) que ji foram usadas; - Monte de descarte de vida:
para as cartas de vida (copas) que ji foram usadas; - Monte de descarte de
riguezas: para as cartas de (ouros) que ji foram usadas. En seguida, cada
um dos jogadores receberd uma carta retirada do topo do monte de espadas
(ataque) e ontra retirada do topo do monte de pans (defesa).

Como se jogar A cada rodada, nma caravana de mercadores sai para
tentar atravessar as estradas e chegar ao seu destino com suas mercadorias.
Desta forma, para simbolizar a saida da caravana, um dos jogadores
retira a carta do monte de onros (rigueza) e a revela, colocando sobre a
mesa. Os saqueadores sabem bem quando a caravana é grande e cheia de
mercadorias. Contudo, a caravana tem sua escolta de guarda, gue a
protege. Para simbolizar a escolta de guarda, um dos jogadores deve retirar
a carta do topo do monte de copas, sem a revelar. E carta que simboliza a
vida da caravana. Em seguida, cada um dos jogadores (sagueadores de
caravanas) decide o que ird fager, dentre as seguintes opgoes: - Atacar a
caravana: O jogador pega a sua carta de espadas (ataque) e a coloca virada
para baixo perto da carta da vida da caravana (copas). - Atacar ontro
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salteador: O jogador pega a sua carta de espadas (ataque) e a coloca virada
para baixo perto das cartas de defesa (paus) do jogador que deseja atacar.
O jogador defensor entao escolhe nma de suas cartas de defesa para usar e
coloca proxima a carta de ataque do jogador atacante, também com a face
virada para baixo. - Descansar: O jogador decide nao fazer ataques nessa
rodada. Ele ganhard uma carta de ataque e ontra de defesa no final da
rodada. IMPORTANTE: Os atagues a caravana e aos jogadores 5o
serdo resolvidos depois que todos os jogadores tiverem decidido suas agies e
colocado suas cartas de ataque nos seus devidos locais. Um jogador poderd
realizar ataques a alyos diferentes caso tenha cartas de ataque adicionais.
Exemplo: Se o jogador tiver duas cartas de atague, podera atacar dois
Jogadores diferentes ou ainda a caravana e um ontro jogador, se assin o
desejar. Resolugao dos ataques: Os ataques sao sempre resolvidos na
seguinte ordem: 1) Ataques aos jogadores 2) Ataques as caravanas
Atague a outro jogador: Para verificar se um ataque a outro jogador foi
bem sucedido on nao, desvire a carta de ataque do jogador atacante
(espadas) e a carta de defesa do jogador defensor (paus) e compare os
valores. Caso o valor de ataque (espadas) seja superior, o jogador atacante
vence. Neste caso, o jogador defensor deverd entregar para o jogador
atacante a carta de riqueza (ouros) com o maior valor que tiver (se houver).
Caso o valor de defesa (paus) seja igual ou superior ao valor de ataque, o
Jogador defensor ganha e nada acontece. A mesma carta de defesa é
utilizada contra todos os atagues ao jogador, ou seja, ela serve para
defender o jogador contra todos os ataques naquela rodada. Apds a
resolugdo de todos os ataques aquele jogador, empilhe as cartas de ataque
que foram usadas pelos jogadores atacantes no monte de descarte de ataque.
Cologue também a carta de defesa que foi nsada pelo jogador defensor no
monte de descarte de defesa. IMPORTANTE: Se apds a resolugao do
ataque o jogador defensor tiver perdido o combate e nio possuir nenhuma
outra carta de defesa consigo, ele perderd também as outras cartas de
rigueza (ouros) que tiver, entregando-as para o jogador atacante que vencen
0 combate. Atagque a caravana: Para verificar se um ataque a uma
caravana foi bem sucedido ou nao, desvire as cartas de ataque de todos os
Jogadores que decidiram atacar a caravana (espadas) e também a carta de
vida da caravana (copas) e compare os valores. Caso o valor da maior carta
de ataque (espadas) seja ignual on superior ao valor da carta de vida da
caravana (copas), o jogador que ¢ o dono dessa carta consegue saquear a
caravana. Neste caso, o jogador saqueador vitorioso deverd pegar para si a
carta de rigueza (onros) da caravana. Caso o valor de vida da caravana
supere o valor de todas as cartas de atague dos jogadores (espadas), o
ataque foi um fracasso e nada acontece. A caravana consegue chegar ao seu
destino e 0 ouro ¢ perdido. Apds a resolugao do ataque, empilhe todas as
cartas de ataque que foram usadas no monte de descarte de ataque.
Cologue também a carta de vida da caravana (copas) no monte de descarte
de vida da caravana e a carta de rigueza (ouros) no monte de descarte de
riguezas. Reposicio de cartas: Apds a resolugao de todos os ataques, as
cartas utilizadas sdo repostas, on sgja: - Cada jogador atacante que uson
uma carta de espadas para atacar poderd comprar uma tinica nova carta
do monte de ataque; - Cada jogador defensor que uson uma carta de paus
para se defender poderd comprar uma sinica nova carta do monte de defesa;
- Cada jogador que descanson na rodada (nao atacou caravanas on outro



240

Jogador), ao final da rodada poderd comprar uma carta de ataque e nma
carta de defesa. Este jogador poderd acummular mais de uma carta de
ataque e defesa, escolhendo posteriormente quais cartas ird ntilizar em caso
de ataques on defesas futuras. Observacao: Caso se esgotem as cartas do
monte de ataque ou do monte de defesa, as cartas do monte de descarte
corvespondente devem ser embaralhadas para formar um novo monte de
compra de cartas, permitindo, assim, a continuidade do jogo.

Quando o jogo termina? O jogo segue em novas rodadas, até que todas
as caravanas tenham tentado atravessar a estrada, ou seja, até que tenham
sido retiradas todas as cartas de vida de caravana do monte de vida de
caravana e as também todas as cartas de rigueza do monte de riquezas.
Vence, ao final, o jogador saqueador que tiver consigo a maior soma de
riguezas (cartas de ouros).

Mimitagao

Rafael Gos, Rodrigo Trevisan Grochocki, Augnsto Tirado, Rafael
Baptistella Luiz (Piscadela Ganes)

Qual o contraste escolhido? Certo/ Errado

Qual a restricio obedecida para uso das cartas? O jogo 56 pode
usar as cartas de um tinico naipe.

Quantos podem participar? 4

Qual a duracao do jogo (em minutos)? 30 minutos

Qual o objetivo do jogo?: O abyetivo do jogo ¢ acertar a minica do
filme da sua equipe e atrapalhar a minica do filme da outra equipe.

Qual a preparagao necessaria para o jogo comegar? O jogo
necessita de no minimo 2 duplas de jogadores, podendo possuir qualguer
ntimero de jogadores e equipes a partir dai (no mdximo 26 jogadores) .
Abntes de iniciar a partida, separe todas as cartas do mesmo naipe de 2
baralhos, formando 4 montes com 26 cartas cada um. Um dos jogadores
compra uma carta de cada monte e as embaralha. Um outro jogador, sem
ver as cartas, escolhe uma dessas 4. O naipe revelado indica qual tema de
filme serd utilizado para essa partida do jogo. Nesse momento, os ontros
montes com as cartas dos outros naipes, sao retirados do jogo, ou seja,
apenas o baralho com o naipe selecionado é utilizado. A carta virada
permanece na mesa indicando o efeito inicial de limitagao fisica na partida
(ver adiante). O time que ird comegar a partida é aguele que possuir o
_jogador com o primeiro nome na ordem alfabética. Emr caso de empate, se
repete a operagao com os sobrenomes. Descrigao dos naipes: PAUS' - Agao
/ Aventura COPAS - Romance | Drama ESPADAS - Terror /
Suspense OUROS - Comiédia | Animagao

Como se jogar A equipe que ird iniciar a partida, define o jogador que
serd o minico do filme nesse turno. A fungio desse jogador ¢ fazer nma
mimica em que 0s outros da equipe possam adivinhar. Esse mesmo jogador,
antes de pensar em um filme, deve observar a carta virada na mesa e
considerar a limitagao imposta da mesma em seus movimentos fisicos (ver
Lista de limitagoes fisicas adiante). Uma vez, escolhido o filme esse jogador
deve susurrar aos seus adyersdrios a sua escolha, para que eles possam
saber quando a equipe do minzico ird acertar ou nao a mimica. Entao,
ainda antes de dar inicio a minica, todos os jogadores de todas as equipes,
exccluindo o minico, compram uma carta do baralho. Essa carta representa
uma limitagao fisica para o mimico. Elas podem ser jogadas a qualquer
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instante durante todo o jogo, podendo ser guardada até o fim da rodada.
Apenas a nltima carta jogada teri seu efeito ative. Quando a carta for
Jogada, Seu efeito deve ser pronunciado para que o mimico possa escutar.
Nesse ponto do jogo, temos entio: uma carta na mesa, uma equipe com um
mimico pronto para iniciar sua mimica do filme escolbido, temos os
jogadores da equipe do minico agnardando a mimica ser iniciada, e temos
todos os jogadores, excluindo o mimico, segurando uma carta na mao. Uma
veg informado ao mimico o momento de iniciar, o minico deve sempre
seguir a regra imposta pela ultima carta jogada. Caso o mimico nao siga
essa regra, a equipe adversdria tem o direito de considerar a veg daquela
equipe encerrada. Independente da equipe do mimico conseguir on nao
adivinhar o nome do filme, seja pela perspicicia on desisténcia, o turno
daquela equipe se encerra. A partir desse ponto, a nltima carta jogada
permanece ativa na mesa e o restante do baralho ¢ embaralhado com todas
as outras cartas jogadas. A prixima equipe a esquerda inicia a sua veg. O
J0go Se repete dessa maneira até voltar para a equipe que inicion,
completando assim 1 rodada. Nesse ponto, verificar término de jogo. Caso
nao haja vencedores, na proxima rodada os mimicos de cada equipe tem
qgue ser trocados. Lista de Limitagao fisica: A - Para cada mimica
excecutada fale nga on buga, alternadamente. 2 - Ficar com os 2 olhos
fechados 3 - Ficar com o queixo no peito 4 - Ficar de costas 5 - Ficar
olhando bem para cima 6 - Ficar sentado 7 - Ficar em pé sem curvar o
tronco 8 - Ficar sem mexcer um brago 9 - Ficar com uma mao na cintura
10 - Ficar com as maos na cintura | - Ficar com uma perna sé Q - Nao
pode parar de se mexer K - Ficar sem mexer os 2 bragos

Quando o jogo termina? O jogo termina para sua equipe quando, na
mesma rodada, qualquer uma das equipes adverdrias acerton a sua propria
mimica, enquanto a sua equipe ndao acertou.

Realeza

Edpaldo Pontes, Olavo Oliveira, Carlos Rafael (BrainStorm)

Qual o contraste escolhido? Maior/ Menor

Qual a restricio obedecida para uso das cartas? O jogo 56 pode
usar as cartas |, Q ¢ K

Quantos podem participar?: 2

Qual a duracgao do jogo (em minutos)?: § win

Qual o objetivo do jogo?: Quens obtén o maior niimero de pontos.
Qual a preparagdao necessaria para o jogo comegar? U baralho
para cada jogador, sendo um baralho composto por 4 reis, 4 rainhas e 4
valetes, respectivamente de cada naipe.

Como se jogar Cada jogador retira do seu respectivo baralho 5 cartas, e
escolhe 3 cartas para iniciar o jogo. Sendo as escolhidas apresentadas ao
oponente na mesa viradas para baixo. O jogador escolhido ao acaso revela
Sua primeira carta, em seguida o oponente fagendo o mesmo processo,
definindo a maior carta das dois. Sendo que a carta de maior valor ¢ o rei
(K), em seguida rainha (Q) e por siltimo o valete (]). Assim até ser
revelada todas as 6 cartas na mesa. O jogador com o maior numero de
vitdrias dentre os trés embates ganha um (1) ponto pela rodada. E as
cartas sao retiradas do jogos e nao retornam para o baralho principal de
cara jogador. Em seguida os jogadores pegar mais 3 cartas em seus
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respectivos baralhos e escolbe dentre as 5 cartas em sua mao, 3 cartas para
a proxima roda.

Quando o jogo termina? Na ziltima roda o jogador pega a iiltima
carta do sen respectivo baralho para o siltimo embate e o vencedor ¢
reconhecido por ter o maior niimero de pontos

Game of Naipes

Gabriela Valentin Thobias, Luiz Gustavo Pelatieri Teixeira, Maria
Tereza Font Fernandes e Rodrigo da Costa (Asgard Games)

Qual o contraste escolhido? Influéncia (familias formadas) | Fraco
(Nada)

Qual a restriciao obedecida para uso das cartas? O jogo 56 pode
usar as cartas J, Q e K.

Quantos podem participar? 3

Qual a duragao do jogo (em minutos)? 70

Qual o objetivo do jogo? Juntar a familia (copas, onro, espadas on
paus) da carta que representa o jogador.

Qual a preparagao necessaria para o jogo comegar? Dois baralhos
somente com as familias reais (Rez, Dama e Valete das 4 familias - naipes
- ou sgja 12 cartas de cada baralho). De 3 a 4 participantes.

Como se jogar 1) Embaralbam-se as 24 cartas e cada jogador pega
uma da pilha, ela o representard no jogo, mostrando gqual a familia que lhe
dard mais pontos e o bate da rodada, essa primeira carta pode e deve ser
usada na formagio do jogo da familia principal. PS: Nao faz diferenca se
honver jogadores com o mesmo naipe como familia, s6 0 que acontecerd é
mais um ponto crucial de richa in game; 2) O sistema de jogo ¢ em turnos;
3) Logo na primeira rodada sdao dadas 3 cartas para cada jogador, o
objetivo € formar o maior niimero de familias reais. Da inicio ao jogo o
oponente com a carta mais alta (K>Q>]) caso haja empate tiram
novamente ontra carta qualquer que volta ao monte (que é embaralhado
novamente) até que se decida quem inicia o jogo; 4) Na segunda rodada
cada jogador compra uma carta da pitha; 5) Na terceira comegam a baixar
0 J0g0s na mesa ou a descartar uma carta da mao, caso tenha baixado uma
Sfamilia sem ser a sua na mesa ganha o direito de colber os louros e tirar de
qualquer outro jogador uma carta de sua mdo aleatoriamente (se que se
veja a mao do oponente alvo), essa carta serd unida as demais, podendo
essa formar a proxima familia; 6) Na quarta rodada comecam a comprar
cartas da mesa (uma tinica carta) on do monte caso nao hajam mais cartas
na mesa; 6) Repetem-se os itens 5 e 6 até terminar o jogo.

Quando o jogo termina? Quem juntar a familia que o representa
(usando a carta tirada da pilha logo no comeco) primeiro ganha o jogo.
Caso ningném da mesa junte a familia que o representa passamos para o
mddnlo de pontos, onde cada familia real conseguida valera 100 pontos.
PS: Para guesitos de desempate deve-se considerar as cartas em maos dos
Jogadores empatados que nao formam familia, na orden crescente K>Q>].

Senhor do Campo

Jéssica Barbosa e Lucas Silva (Os Calonros)

Qual o contraste escolhido? O contraste deste jogo esta na posigao em
que as cartas podem ser jogadas: em pé ou deitada.
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Qual a restricio obedecida para uso das cartas?: O jogo 56 usa as
cartas A e coringas.

Quantos podem participar?: 2

Qual a duragao do jogo (em minutos)?: Estima-se o tempo de 15 a
30 minutos, embora possa variar bastante dependendo do tempo em que o
jogador leva para tragar a sua estratégia.

Qual o objetivo do jogo? O objetivo do jogo ¢ se tornar o Senhor do
Campo dominando o campo. Para isso, o jogador deve ter um numero
maior de bases a seu favor do que o seu adversario.

Qual a preparagdao necessaria para o jogo comegar? O campo ¢
composto de, no maximo, 3 linbas e 3 colunas de cartas. Cada jogador
pode jogar livremente a sua carta, respeitando o limite de 3 linhas e 3
colunas. A disposicao final ¢ parecida com nm jogo da velha.

Como se joga? O primeiro jogador define qual ¢ a base de dominagio
dele (ele pode escolber colocar uma carta sobre a mesa em pé on deitada).
Por excemplo: se o primeiro a jogar colocar sua carta na posigao deitada, ele
definin a sua base como 'deitada’, portanto o outro jogador terd,
antomaticamente, a sua base definida como "em pé'. E, entao, serd a vez do
outro jogador, que poderd jogar sua carta em qualquer posicao (base)
visando conquistar mais bases ao seu favor, e, para isso, ele terd que tomar
bases. Tomar a base ¢ 0 ato de mudar a posigao da carta que estd no
tabuleiro. Isto ocorre guando a carta, que acabou de ser posta em jogo, tem
posigdo (base) oposta as cartas adjacentes a ela na mesa (exceto as que
estiverem em diagonal). Exemplo: hi na mesa trés cartas na posigao (base)
'ems pé'. O prixcimo jogador poe sua carta na mesa na posigao 'deitada’ de
Sforma que hd nma carta "em pé' ao seu lado, nma carta 'em pé’ acima dela
e uma "em pé’ em diagonal a ela. A carta que acabon de ser jogada na base
"deitada’ terd o poder de modificar a posicao (tomar a base) apenas da
carta que estd a cima dela e da que estd ao seu lado, permanecendo ela
mesma na posiao deitada e modificando estas cartas para a base 'deitada’.
A carta que estava em diagonal permanecerd na posigao 'e m pé'. As
cartas que possuen: base e que seguem as regras comuns sao as cartas " A"
A carta Curinga nao tem base, por isso ela 5o pode ser jogada sobre outra
carta. Quando o Curinga ¢ jogado sobre uma carta comum, ele toma a base
de todas as cartas comuns ao redor sem modificar a base da carta sobre a
qual foi jogadoe. Se o Curinga ¢ jogado sobre outro Curinga, apenas a base
da carta sobre a qual ele foi jogado ¢ modificada. As jogadas deverio ser
Jeitas de modo a definir até onde vai o campo, obedecendo apenas a restrigio
de formar no mdaximo 3 linhas e 3 colunas. O vencedor do jogo é aguele
que possuir mais bases no campo, se tornando o Senhor do Campo.
Quando o jogo termina? O jogo termina quando todas as cartas sio
Jogadas na mesa ¢, pode-se entdo, definir um vencedor ou o empate.

Batalha dos Numeros

Juliano Cunba, Edson Candido, Gabriel Smith e Thyago Taian (Kiwi
Garres)

Qual o contraste escolhido? pares/ impares

Qual a restricio obedecida para uso das cartas? O jogo 56 pode
usar as cartas de um tinico naspe.

Quantos podem participar? 2

Qual a duragao do jogo (em minutos)? 5 min - 10 min
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Qual o objetivo do jogo? Ter mais pontos do que o oponente ao
término da partida.
Qual a preparagiao necessaria para o jogo comegar? Preparagies:
As cartas devem ser separadas em: niimeros pares, niimeros impares,
damay, valete, rei e ds. Um jogador receberd o baralho par, com excecao das
de n’ 6, que deve ser descartado, mais um rei, valete, dama e ds. O ontro
jogador receberd o baralho impar e também um rei, valete, dama e ds.
Como se jogar Com o inicio do jogo, unm jogador receberd as cartas pares
dos dois naipes ignais, e 0 outro jogador receberd as cartas impares, além de
cada jogador receber uma carta Rei, um Valete, uma Dama ¢ um As. Ao
inicio de nma rodada nm dos jogadores, colocard na mesa nma carta
numérica qualquer virada de face para baixo e depois o jogador seguinte
fard o mesmo, em seguida virardo e compararao o valor das mesmas.
Ganha a carta que tiver maior valor, ¢ a pontuagao adicionada ao jogador
vencedor do turno ¢ igual a diferenga entre o valor das cartas. As cartas
especiais possuen efeitos no turno seguinte. Ao finr de um turno os
jogadores verificam quantos pontos o ganhador recebe e as cartas voltam
para o baralho, o jogo termina quando todas as cartas numéricas voltam
para o baralho, e o vencedor ¢ o jogador que acummulon mais pontos. - Lista
de Efeitos: Rei — Aumenta em 1 0 valor da proxima carta lancada pelo
Jogador. Valete — Diminui em 1 a pontnagao do oponente na proxima
rodada em que o mesmo vencer. Dama — Diminui em 2 o0 valor da
prixima carta langada pelo gponente. As — Aumenta em 2 a pontuaio
do jogador na prixima rodada enr que o mesmo vencer. - Término: O jogo
termina quando as cartas dos jogadores voltam ao baralho.
Quando o jogo termina? Ao fim de um turno os jogadores verificam
quantos pontos o ganhador recebe e as cartas voltam para o baralbo, o jogo
termina quando todas as cartas numéricas voltam para o baralbo, ¢ o
vencedor ¢ o jogador que acumulon mais pontos.

Jogos de Tabuleiro realizados:

Nem 6timo, nem péssimo

Augusto Tirado, Rafael Baptistella I.uiz, Rafael Gos, Rodrigo Trevisan
Grochocki (Piscadela Games)

Quais os padroes de demanda definidos? Comunicagio e
Antecipacio

Qual o contraste escolhido? Nao ser dtimo | nao ser péssimo

Qual a restri¢ao formal obedecida para uso do tabuleiro? O
tabuleiro deve ser triangular

Qual o conceito fundamental do jogo? Soma

Quantos podem participar? 3

Qual a duracao do jogo (em minutos)? 60

Qual o objetivo do jogo? O sex pedo deve dar uma volta completa no
Hltimo nivel do tabuleiro.

Qual a preparagdao necessaria para o jogo comegar? Posicione o
tabuleiro no centro dos trés jogadores. Cada jogador escolhe um pedo que
ird representd-lo e o posiciona no centro do tabuleiro, onde ha 3 triangulos
vermelhos marcados com “nivel 1”. Nesse momento, cada jogador pode
escolher colocar seu pedo dentro de qualguer um desses triangulos do nivel
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1, mesmo que todos ocupen o mesmo local. Separe uma folba de papel e
uma caneta/ lapis para cada jogador.
Como se jogar A partida ocorre por turnos girando em sentido hordrio.
O jogador mais novo inicia a partida. Durante sua vez, esse jogador é
chamado de “comunicador”. Os outros dois jogadores sio chamados de
“antecipadores”. No priximo turno, o jogador a esquerda do
“comunicador” passard a ser o “comunicador”, e assim, sucessivamente.
Na vez do “comunicador”, ele define um tema para esse turno, como por
excenmplo: nome de animais, nome de filmes, nome de livros etc. Entao, ele
anota em um pedago de papel uma palavra secreta (referente ao tema
escolbido) e esconde esse papel dos outros dois “antecipadores”, pois o
mesmo servird de prova mais tarde. Apds isso, o “comunicador” inicia sua
comunicagdo (ver abaixo) de acordo com o lado do tabuleiro que seu pedo se
encontra. - Comunicagio no lado da ILUSTRACAO: Utilizando
apenas papel e caneta/ lapis, o “comunicador” deve desenhar a sua palavra
secreta. Atengao ao fato que um 6timo on um péssimo desenho pode
resultar em poncos ou nenhum ponto (ver adiante). - Comunicagao no lado
da DESCRICAO VERBAL.: Utilizando apenas a fala, o
“comunicador” deve descrever verbalmente sna palavra secreta. Atengao ao
Jfato que uma otima on uma péssima descrigao verbal pode resultar em
poucos on nenhum ponto (ver adiante). - Comunicacao no lado da
MIMICA: Utilizando apenas a mimica, o “comunicador” deve encenar
sua palavra secreta. Atengdo ao fato que uma dtima ou uma péssima
encenagao pode resultar em poucos ou nenhum ponto (ver adiante). COMO
OS “ANTECIPADORES” GANHAM PONTOS? Enguanto o
“comunicador” se comunica, revelando aos poncos a sua palavra secreta, os
outros dois jogadores tentam antecipar que palavra secreta ¢ essa e podem
anuncid-la através da fala, dizendo a palavra em voz alta. Caso um dos
“antecipadores” acerte a palavra secreta, apenas o que acertou recebe um
ndimero de pontos igual ao nivel em que se encontra o pedo do
“comunicador”. Nesse momento, o papel com a palavra secreta escrita é
revelado, e o turno se encerra. Toda vez que um “antecipador” errar a
palavra, o “comunicador” é que ganhard ponto(s) (ver adiante). Por isso,
cabe aos “antecipadores” a escolba de falarem ou nao a palavra secreta que
acreditam ter descoberto. COMO O “COMUNICADOR” GANHA
PONTOS? Durante a tentativa de adivinbacao da palavra secreta pelos
“antecipadores”, para cada tentativa errada o “comunicador” soma 1
ponto. No entanto, o “comunicador” estd limitado a somar um mdaximo de
pontos, em sua ve, o equivalente ao nsimero de casas na lateral do nivel em
qute se encontra seu pedo, ou seja: Niimero de pontos recebidos pelo
“comunicador” - sen peao se encontra no nivel 1: maximo 1 ponto - seu
pedo se encontra no nivel 2: mdximo 3 pontos - seu pedo se encontra no
nivel 3: mdxino 5 pontos - seu pedo se encontra no nivel 4: maximo 7
pontos - seu pedo se encontra no nivel 5: maximo 9 pontos Enquanto esse
limite de pontos nao é alcangado, o “comunicador” pode continnar a revelar
aos poucos a sua palavra secreta até que um dos “antecipadores” a
descubra. Nesse momento, o papel com a palavra secreta, ¢ revelado. O
turno se encerra, e todos os jogadores que acumularam pontos devenr
utilizd-los. UTILIZANDO OS SEUS PONTOS Com o término da
vez do “comunicador”, os jogadores que possuirem pontos deverdo utiliza-
los agora. Para cada ponto, o jogador move seu peao 1 casa no sentido
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hordrio até completar uma volta no nivel em que se encontra. Completando
essa volta, seun peao ¢ posicionado imediatamente na casa adjacente do nivel
seguinte e os pontos que restaranm, sao erados. Caso os pontos ndo sejanm
suficientes para completar uma volta no nivel, a nova posicao do pedo
indicard qual lado do tabuleiro triangular aguele jogador se encontra, e
consequentemente, qual tipo de comunicacao deverd utilizar quando passar
a ser o “comunicador”.

Quando o jogo termina? O jogo termina quando o objetivo ¢
alcangado, ou seja, quando o pedo de um dos jogadores completa um volta
no diltimo nivel do tabuleiro.

Imagem do Tabuleiro (~2048x2048 pixels): <

http:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-content/ uploads/ T abuleiro-
Trilangular06-30-12-07-06-07).jpg> (556 #B)

Torre do Desespero

André Luiz Brazil e Marcelo Natan (Equipe IF)

Quais os padroes de demanda definidos? Adwinistragao, Coleta,
Inventdrio, Deslocamento, Corrida, 1 erificagao, Sincronizacao,
Exploracao, Calenlo, Embate, Antecipagao, Competicao, Aleatoriedad.
Qual o contraste escolhido? cheio/ vazio

Qual a restri¢ao formal obedecida para uso do tabuleiro? O
tabuleiro deve ser redondo

Qual o conceito fundamental do jogo? Conjunto

Quantos podem participar? 4

Qual a duragao do jogo (em minutos)? 30 minutos (estimada)
Qual o objetivo do jogo? Derrotar o chefe vampiro, que amaldicoa a
torre.

Qual a preparagao necessaria para o jogo comegar? Histdria do
Jogo: Os Freis, padres, freiras e coroinhas dormiam calmamente numa
noite tranquila de sono nas das torves da igreja. Eis que, num lampejo,
surge um poderoso vampiro que diz que viveu hd muito tempo ali e ird
amaldigoar uma das torres da igreja para sempre, infestando-a de criaturas
malévolas por toda a parte e tomando-a para si, como sua morada
permanente. A maioria dos residentes da torre foge, mas Frei Pereira,
Padre Chico, Madre Ana e Coroinba, resolvem enfrentar o mal com sua fé
¢ sanidade. Os quatro levantam-se de sua cama e seguem pela torre em
busca do vampiro e dos itens necessdrios para destrui-lo, para restanraren
Juntos a pag na torre da igreja. Preparacao: Cada jogador joga 1 dado
para ver quem ird comecar o jogo. O maior niimero comega. Se houver
empate, novos dados serao rolados. Determinado o jogador inicial, os
demats jogam, sendo sempre o proximo o jogador a esquerda do jogador que
Jogon por diltimo. Cada jogador, comegando pelo jogador inicial, escolhe 1
dos quatro personagens do tabuleiro (Frei Pereira, Padre Chico, Madre
Ana on Coroinba) e posiciona o personagem: sobre uma das camas do
tabuleiro, que sao os pontos de inicio do jogo.

Como se joga? a cada jogada, o jogador, em sua vez, rola 1 dado de 6
Saces (1d6) e anda o niimero de casas especificado pelo dado, na direcao que
desejar, seguindo sempre o fluxo hordrio on anti-hordrio da torre. Sd é
possivel subir on descer de andar na torre usando as escadas (tcones com
Sfundo roxo). Emr seguida, joga o proximo jogador a esquerda. Casas
Especiais: Cama (azul): Casa de inicio do jogo. O jogador inicial escolhe a
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cama onde vai comecar o jogo, seguido pelos demais jogadores a sua
esquerda. Escada (roxo): Permite que o jogador suba para o andar
imediatamente superior da torre, seguindo para a casa indicada pela seta
donrada. E possivel usar a escada para retornar de um andar superior
também, caso o jogador assim o deseje. Capela (preto): Permite ao jogador
restanrar completamente sua fé, retornando-a ao valor original. Item
(verde): O jogador que chegar primeiro na casa do item, carrega consigo
aquele item, podendo receber pontos de fé adicionais para enfrentar o
vampiro. A chave é necessdria para abrir a porta da cobertura da torre,
para enfrentar o vampiro. A estaca ¢ necessaria para matar o vampiro. As
chaves e estacas sdo infinitas, ou seja, todos os jogadores podem pegar. Os
demats itens sao iinicos, on seja, o primeiro jogador a chegar ao iten, pega-
0. Monstro (vermelho): Toda vez que o personagem do jogador cair numa
casa de monstro, ele ¢ atacado pela criatura, reduzindo sua fé de acordo
com a criatura (veja na legenda vermelha dos monstros do tabuleiro) e a
sanidade do jogador também sempre € reduzida em 1 ponto.

Quando o jogo termina? O jogo termina quando nm dos jogadores
conseguir chegar no topo da torre com pelo menos 10 pontos de f¢ e
carregando a chave (para abrir a cobertura da torre) e uma estaca (para
matar o vampiro). Este serd o jogador vencedor, aniquilando o vampiro e
restanrando a pag; na torre. Caso algum jogador chegne ao valor zero (0)
de fé ou sanidade, este fica com o personagem apavorado ou louco ¢ sai da
partida do jogo, fugindo da torre. Os itens que foram obtidos por esse
_jogador retornam aos seus locats de origem.

Imagem do Tabuleiro (~2048x2048 pixels):

<btip:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ TorreDesespero2D+(06-30-12-07-37-35).jpg> (706
kB)

Ehren

Gabriela Valentin Thobias, Luiz Gustavo Pelatieri Teixeira, Maria
Tereza Font Fernandes e Rodrigo da Costa (Asgard Games)

Quais os padrdes de demanda definidos? Corrida e Reflexos
Qual o contraste escolhido? Honra/ Desonra

Qual a restricao formal obedecida para uso do tabuleiro?
Tabuleiro Qnadrado

Qual o conceito fundamental do jogo? Subtragao

Quantos podem participar?: 4

Qual a duracao do jogo (em minutos)? 30

Qual o objetivo do jogo? Sabe-se gue os ndrdicos antigos so
"aceitavam'" morrer se fosse em batalha, com honra para assin no
momento da morte serem levados ao Valhala para fager parte da luta
contra o Ragnarok ao lado de Odin mas nossos guerreiros, ndo, eles nio
tiveram mesma sorte. Os players sao almas de gnerreiros que morreram
Jfora do campo de batalha e descobriram que existem meios de subir ao
Valhala e uma vez chegando ld se tornar um Einberjar. Uma corrida
maluca comega Y ggdrazil acima, passagens secretas entre planos, criaturas
taciturnas ¢ Deuses brincando com ou protegendo os seus, tudo isso em
busca de redengao junto aos Deuses e assim recuperar a Honra engrossando
as filas de batalha de Odin no Ragnarok.
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Qual a preparagdao necessaria para o jogo comegar? O Tabuleiro,
4 pedes, 1 dado de 6 lados, cartas origem e cartas de desafio.

Como se jogar 1) De inicio cada jogador tira uma carta "origem", nela
estao escritos seus ponto forte e fraco e também o sen plano de origem nas
raizes da Y ggdrazil. Por exemplo a carta que informar que o jogardor vem
de Jotunheinm (reino de Gelo) também informara que o jogador tem
resisténcia alta a frio e fraqueza a bebida (o que o faria rolar o dado para
saber quantos turnos ele perderd no bar caso caia no reino dos homens). 2)
Dependendo da carta o personagem pode vir com menos ou mais vida.
Porém o de menos vida tera uma compensagao, toda vezg que tirar um
poderd escolber um personagem adversdrio para perder 1 ponto de vida, esse
ponto de vida serd convertido a mais uma casa no caminho, comos e ele
tivesse tirado 2. 3) Existem no tabuleiro caminhos secretos (extremidades
direita e esquerda do tabuleiro que ligam a raiz aos galhos diretamente),
esses podem ser acessados se na trilha on logo de inicio o jogador tirar a
carta "caminho sacreto", esse caminbo € um atalbo rapido porém perigoso
Jd que se perde vida para acessd-lo. 4) No caso da Bifrost (ponte arco iris
que liga 0 Mundo dos Homens com o 1V alhala) é necessdrio se tirar o
ntimero exato para entrar no Valhala, por exemplo, se vocé estiver a um
estepe da ponte, ela tem 3 estepes, se vocé tirar 4 entra no 1 albhala, caso
nao consiga o valor EXATO para entrar ficard andando na Bifrost até
conseguir passagem. 5) Assim que sabido o plano em que se vai comecar os
jogadores comecam em turno a rolar o dado para poderem prosseguir no
caminho porém a cada step devem passar por provagies que podem
machucd-los (pontos de vida) ou gratifici-los (direito a uma carta). 6)
Cartas elas sao de trés tipos: - ""Caminho secreto": vocé pode usar tanto
para vocé usar o caminho on para jogar em resposta a um player que estiver
usando a Bifrost, jogando-o para o comeco do jogo - Freya/ Frey (dvis
lados) - ""Perder pontos de vida'': vocé utiliza contra os adversarios, o
objetivo desas cartas siao ajudar seus portadores a chegar primeiro ao topo
(Valhala) - Loki - "Hel" - vocé morren, espere um turno e renasca no sen
Plano de origem (full). Quando o utilizador jogar essa carta ele rola o dado,
ndimero impar ele escolbe quem morre, nimero par a escolha é dela (rola-se
0 dado novamente e conta-se na ordem de turnos o nimero olado no dado,
em quem cair serd o escolhido a morte pela Fel) 7) Estepes podem ser: -
Pare Turnos - no mundo dos homens - Tire uma carta (onde estario agies
¢ desafios pelos quais os guerreiros passarao).

Quando o jogo termina? Quando o primeiro chegar ao 1V alhala, nisso
05 demais terdo o turno para tentar chegar também, caso contrdrio estardo
fadados a desonra.

Imagem do Tabuleiro (~2048x2048 pixels):

<bttp:] | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ tabuleiro4 (07-01-12-02-46-54).jpg> (463 £B)

Jogo do Encaixe

Rafael Anhaia, Lucas Silva, [éssica Barbosa (Os Calouros)

Quais os padroes de demanda definidos? Cdleulo e Competicao
Qual o contraste escolhido?: Construcio | Destruicio

Qual a restri¢ao formal obedecida para uso do tabuleiro? O
tabuleiro deve ser formado durante a partida.

Qual o conceito fundamental do jogo? Soma
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Quantos podem participar? 2

Qual a duracao do jogo (em minutos)? Ewz torno de 10 minutos
para partidas normais (tabuleiro de 5 linhas por 5 colunas).

Qual o objetivo do jogo? O objetivo do jogo ¢ ter o maior nimero de
pecas no jogo apds completado o tabuleiro.

Qual a preparacio necessaria para o jogo comecar? E preciso
desenhar uma malha para o tabuleiro. O tamanho ideal para o tabuleiro é
de 5 linhas por 5 colunas, podendo ter tamanho maior para partidas
longas ou menor para partidas rapidas. Todas as cartas com os desenhos
das pecas estarao sobre a mesa, com a face em que esta desenbada o encaixce
virada para cima, a disposi¢ao dos jogadores. Ha cartas de encaixe

MONO (apenas uma pega é utilizada no encaixe), DUPLO (duas pegas
sdo utilizadas no encaixe. As pecas deverao ser jogadas no tabuleiro lado a
lado), TRIPLO (trés pegas sio utilizadas na encaixe) £
QUADRUPLO (quatro pegas sio utilizadas no encaixe). Obs.: 0
formato das pegas de encaixe serdo mostradas na foto do tabuleiro.

Como se jogar Na primeira rodada, o jogador receberd na sua vez, uma
carta de encaixe MONO (carta cujo tipo de encaixce 50 tem uma pega).
Devendo, entio, colocar uma peca no tabuleiro em qualguer casa. O
proximo jogador deverd proceder da mesma forma. Observagao: os jogadores
deverdo utilizar cores ou formas diferentes para suas pecas. Quando a peca
tocar ontra peca adpersdria (acima, abaixo, d esquerda, a direita on em
diagonal), ela terd o poder de destruir esta pega transformando-a em nma
peca sua. Podendo o jogador se beneficiar com o anmento da quantidade de
suas pegas com a compra de novas cartas. A medida que as pegas forens
Jogadas, cada um deverd estar atento ao somatdrio de suas pegas. A
CADA SOMA DE 3 CARTAS postas no tabuleiro (em qualquer
posigao) de um jogador, este receberd, em vez da carta MONO, UMA
CARTA EXTRA que poderd ser escolbida pelo mesmo entre as cartas
espalhadas pela mesa. O novo encaixe escolhido deverd ser reproduzido com
uma das pequenas pegas na malha do tabuleiro em qualquer lugar que o
jogador preferir. Exemplo de jogo: No inicio, enquanto nenbum dos
Jogadores conseguiam somar 3 pegas, eles recebiam nma carta MONO na
sua veg de jogar e depositavam uma pega em qualguer lugar do tabuleiro.
Até que Maria, ao receber uma carta MONO, colocon nma peca sua entre
duas pegas de Joao e destruin-as, transformando-as em pecas suas. Assim,
ela passou a ter 4 pegas no tabuleiro e Joao ficon com apenas 2. Entio, era
a veg de Joao, que receben uma carta MONQO. Jodo joga uma pega ao lado
de uma peca de Maria destruindo-a e transformando em uma peca sua. Ha
10 jogo, agora, 3 pecas de Maria ¢ 4 pegas de Joio. E a vez de Mariay
agora, ela pode escolher qualquer carta de encaixe entre as que estio
espalhadas sobre a mesa. Maria escolhe um encaixe DUPLO (carta cujo
encaixe consiste em duas pegas colocadas nma ao lado da ontra), podendo
Jogar duas pecas em qualguer lugar do tabuleiro desde que elas estejam
uma do lado da ontra. Maria joga este encaixe de forma que uma das pe
¢as jogadas toque nma peca adversaria destruindo-a e transformando em
nma peca sua. Agora, ha no jogo 3 pecas de Joio ¢ 6 pecas de Maria. E a
vez de Joao e ele pode escolher entre as cartas espalhadas na mesa nma que
possua um encaixe de sua preferéncia. Apds a jogada de Joao, caso o
ndimero de pegas de Maria nao seja modificado, Maria somard suas pegas e
perceberd que pode escolber 2 cartas com o encaixe que ela desejar e terd
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que jogar as duas na sua vez. E assim continuard o jogo até que o
tabuleiro seja completado.

Quando o jogo termina? Ganha aquele que, apos completar todo o
tabuleiro, tiver maior nimero de pegas no tabuleiro.

Imagem do Tabuleiro (~2048x2048 pixels):

<http:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-content/ uploads/ jogo-de-
encaixe(07-01-12-02-51-28).jpg> (305 £B)

Jogos Eletronicos realizados:

Reciclando o Lixao

André Luiz Brazil e Marcelo Natan (Equipe IF)

Quais os padroes de demanda definidos?: Coleta, Cronometria,
Memorizagio

Qual o contraste escolhido? Cheio/ 1 azio

Qual a restri¢do tematica presente no jogo? Terra

Quantos jogadores podem participar?: 7

Qual o objetivo do jogo? Recolber o mdiximo de detritos presentes no
lixdo, antes de acabar o tempo

Como se jogar O jogador inicia o jogo apertando a tecla ENTER A
cada fase, o jogador ¢ levado a um lixao, onde deverd realizar a coleta
seletiva do lixo, ou seja, colocar cada lixo na lixeira correta, separando o
lixo pelo tipo. Ao colocar o lixo na lixeira correta, o jogador ganha pontos
de reciclagem. Conforme o jogador vai coletando o lixco do lixao, o nivel de
poluicao do lixao vai diminuindo.

Quando o jogo termina? Cada fase do jogo tem um tempo de jogo e um
nivel minimo de poluicao a ser atingido pelo jogador. Caso o jogador nao
consiga atingir esse nivel de poluigao no tempo previsto, o jogo acaba.
Quais os softwares utilizados? Adobe Flash, Paintbrush e Irfanl iew
Imagem do {icone do jogo (64x64 pixels):

<http:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ Reciclagem_geral_icone (07-06-12-03-17-25) gif> (2
kB)

Imagem de tela de abertura com do jogo, com titulo e nome
dos autores (~1920x1080 pixels):

<http:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ Reciclandol_ixao-Telalnicial (07-06-12-03-17-
25).jpg>(267 kB)

Imagem de tela do jogo sendo jogado (~1920x1080 pixels):
<http:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ Reciclandol ixao-Tela]ogo (07-06-12-03-17-

25).jpg> (383 kB)

Link para download do arquivo compactado contendo o jogo
eletronico digital realizado:

<bhttp:/ | www.diversaodigital.com/ jogos/ reciclandolixao.zip>
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Super Entretator

Augusto Tirado, Rafael Baptistella 1uiz, Rafael Gos, Rodrigo Trevisan
Grochocki (Piscadela)

Quais os padroes de demanda definidos? Adwinistragao; Evolugao;
Cilenlo

Qual o contraste escolhido? Bomz/ Ruim

Qual a restri¢ao tematica presente no jogo? Metal

Quantos jogadores podem participar? 7

Qual o objetivo do jogo? Acunmlar o mdximo de pontos "para
nooosa alegria"

Como se jogar O jogo se trata de uma fibrica de jogos onde para cada
J0g0 produzido ha uma retro alimentagio so sistema, que sao
contabilizados em “dim-dim” (dinbeiro), “tempo” (que decai
progressivamente), “nego-bio” (profissionais) e pontos “para a nooossa
alegria” (pontos de felicidade dos exigentes jogadores). Para produzir os
J0g0s, 0 jogador deve ser capaz, de administrar bem seus recursos e fazer
todos os cdlenlos necessdrios para efetuar as melhores escolhas durante os
momentos mais adequados. Para tal, o jogador ird inserir inputs no jogo
através de cligues com o monse nos 4 tipos de botges existentes (ver
abaixo): BOTOES 1) Botio “mandar bala e vender”: Esse botio faz a
mdquina funcionar e produzir o tipo de jogo selecinado na maquina
abaixo. Toda vez que esse botao ¢ clicado, recursos sao gastos (indicado no
campo “custos”). Apds o jogo ser produzido, e apds atingir o final da
esteira, ele € vendido automaticamente. Sua venda trazg “dim-dim”, e
pontos “para a novossa alegria’, representando a satisfacao dos jogadores.
Dependendo da quantia de alegria gerada, alguns jogadores deciden
também fazer parte da forca motriz desse sistema, transformando-se em
“nego-bio” e retornando para serem gastos futuramente. E importante
perceber que a venda constante do mesmo tipo de jogo gera uma gradativa
insatisfacdo na alegria dos jogadores, resultando em menos pontos “para a
noosssa alegria” a cada venda consecutiva do mesmo tipo de jogo. Para
evitar isso, o jogador deve constantemente alternar entre os 3 tipos de jogos:
Jogos com azuis, amarelos e vermelhos, clica ndo no botao “alterar o foco de
desenvolvimento”. 2) Botio “alterar o foco de desenvolvimento”: A cada
cligne desse botdo, o tipo de jogo a ser produgido pela mdquina é alterado.
Essa mudanga de planejamento na produgio acarreta emr um pequeno custo
indicado no campo “custos”. Apesar desse custo ser quase insignificante, é
muito importante para que os pontos “para a nooossa alegria” permanegam
sempre altos, afinal, esse é o objetivo do jogo, aculumar o mdaxino desse tipo
de pontos. 3) Os 6 boties de evolugao: Do lado direito da maquina existen
G campos de evolucao para que o jogo possa obter nm maior valor na sua
venda. Cada um dos 6 boties, ¢ a cada nivel, possui um custo indicado no
campo de “custo”. Entre elas, a evolugio de tecnologia é a mais importante
no longo prazo do jogo, pois serve de pré-requisitos de muitas ontras
ezxo/u)mwes, no entanto, ela ¢ extremamente cara se compamdo com as outras.
4) Botao “+”: Esse botdo serve para comprar/ contratar mais “nego-béio”.
O jogador pode clicar ali toda vez que achar necessdrio adguirir mais
“nego-bao” em troca de gasto de “dim-dim”.

Quando o jogo termina? O jogo termina quando o tempo ou o dinbeiro
se esgotar.
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Quais os softwares utilizados? FlashBuilder, flashPunk, lllustrator,
Photoshop.

Imagem do {cone do jogo (64x64 pixels):

<bhttp:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ icone_superentretator_01 (07-06-12-05-11-35).;p5> (3
£B)

Imagem de tela de abertura com do jogo, com titulo e nome
dos autores (~1920x1080 pixels):

<bhttp:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ Super_Entretator_1600x1200_Telalnicial 01 (07-
06-12-05-11-35),jpg> (101 £B)

Imagem de tela do jogo sendo jogado (~1920x1080 pixels):

< http:/ | www.gameramaworkplay.net.br/ wp-

content/ uploads/ Super_Entretator_1600x1200_01 (07-06-12-05-11-
35).7pg> (376 kB)

Link para download do arquivo compactado contendo o jogo
eletronico digital realizado: <ht#p:/ [ www.4shared.com/ zip/ -1 -
K42X/ Entretator.htm/>
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Anexo VIII: Lista de Times Inscritos no Gamerama
Workplay
Conforme o o inicio da Instalagio 8 da Fase 111 em 01/06/2012
e Asgard Games
e Banana D agua
e BrainStorm
e Cachorro Astronauta
e Destructors
e Double Dash
e Equipe IF
e Equipe Nel
e Game Boss
e Gamers
¢ God of Game
e Kiwi Games
e NdeNavio
e Ninjas
e Os Calouros
e Piscadela
e Players
e Pop to Play
e Robotnikers
e Shit Riders
e The Addicteds
e Undine Team

e What’s Up?
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Anexo IX: Contetido Programatico (Comentado)
do Gamerama Workplay
Conforme bibliografia e referéncias envolvidas.

Os textos Introdugiao e Composigao Basilar; Do Homo Faber, aquele que
faz e Ao Homo Ludens, aquele que joga serviram para posicionar o
leitor diante dos principios histéricos nos quais o jogo se
manifesta como produto e como processo, usando autores como
Huizinga (1971) e Caillois (1957). De entdo, ¢ considerada uma
abordagem geométrica das estruturas que compde uma obra
interativa pelos textos Ciranlo Mdgico do contexto; Triangulo das Fnfases
na Criagao; Quadrado Fundamental no Desenvolvimento culminando no
texto O Poligono do Game Design que estabelece uma costura entre os
aspectos presentes nos processos de criagio e desenvolvimento.

Os textos Ludologia wversus Narratologia e Sistemas e Usudrios
posicionam o leitor diante de uma tomada critica na qual se
estabelece a obra pela sua esséncia interativa e como objeto que
prescinde um sujeito. Para os textos foram considerados os
trabalhos de Frasca (1999) e Salen & Zimmerman (2003).

O texto Elenco de Elementos Formais baseado nos estudos de Schell
(2010) e Fullerton (2008) consideram os elementos prioritarios na
defini¢do do jogo em sua mecanica e deste, sao apresentados o
textos Escolbas Interessantes; Artificios; e Listas de Surpresas e Prazgeres,
nos quais fica patente o poder do designer para promover, por sua
previsdo, as experiéncias que serdo experimentadas pelos
jogadores.

Os textos Inovando pela Restrigao e Desafios por Padries de Demanda
aproximam o leitor da responsabilidade de se pensar criativamente
sobre o problema jogo e correspondem, como veremos adiante, as
maiores conquistas do Gamerama como metodologia voltada para
producio de jogos. Neste foram importantes os estudos de
Montfort & Bogost (2009) e de trabalho original meu, ainda em
desenvolvimento, com Arthur Protasio e Rian Rezende.

Os textos Interatividade e 1 irtnalidade e Tempo e Espago apresentam as
recorréncias dos jogos por duas relagoes dicotomicas mas
complementares: primeiro, por sua unido entre encontro e
interface com simulacdo e emulagiao; e segundo, pela sua
ocorréncia interpretada por consideracOes posicionais e de causa-
efeito. Nestes textos foram importantes os estudos de Plaza

(2000), Levy (1995) e Da Luz (2009).

Os textos Composicio Diagramada, Documentacio é Controle de quem
Realiza e Métodos Iterativos: Cascatinba on Agilidade ddo conta das
apresentacdes de metodologias voltadas para a produgio de jogos
eletronicos, contemplando de modo introdutério os  desafios
funcionais e técnicos da traducio de ideias em realizacdes. No
primeiro texto, considera-se ténicas de estruturagdo das relacOes entre
objetos, aspectos, relacbes e ambientes com as interagoes esperadas,
sendo uteis os apontamentos de Fullerton (2008); no segundo, a
importancia da documentacio em um processo de revisio e
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comunicagdo dos progressos entre os autores, sendo uteis as
propostas de Brathwaite & Schreiber (2009), Adams & Rollings
(2003) e Ryan (1999); e no terceiro, a diferenciacdo entre tomadas
lineares e ciclicas do modus faciendi do jogo em realizagdo, conforme
Schell (2010), Schuytema (2010) e Lidwell ez a/zi (2003).

Os textos Pergunte para o Protitipo!, Simplicidade e Elegancia, Testes e
mais testes e Variacao e Balanceamento compunham o bloco cujo
objetivo foi informar os leitores das necessidades de se considerar
0 jogo como um produto de um processo iterativo, realizado a
partir do encontro do ideal com uma série de restricGes oriundas
da realidade do contexto e de quem o joga. Para o primeiro texto,
foram usados especialmente os estudos de Salen & Zimmerman
(2003), Fullerton (2008) e Brathwaite & Schreiber (2009). Para o
segundo texto, foram importantes os estudos de Maeda (2000) e
Hofstadter (1999); e para o terceito e quarto textos, foram
importantes as palavras de Fullerton (2008) e especialmente,
Brathwaite & Schreiber (2009).

Os textos finais Tenha Outras ldeias, Repertorios e Referéncias e
Reportagem encerravam o curso tendo como principal objetivo
despertar nos leitores seu entendimento da importiancia da
criatividade e da inovagdo como principais propulsores do setor
para o territorio nacional. Os textos apresentam pensamentos
particulares meus, frutos de minha experiéncia como produtor,
mas suas ideias centrais fazem par com os pensamentos dos
autores Salen, Zimmerman (2003), Schell (2010), Schuytema
(2010), Fullerton (2008), Brathwaite & Schreiber (2009), Ryan
(1999) e Chagas (2009).

O texto Autores, Gltimo a ser publicado, credita os responsaveis
pela instalagcao, com informagGes para posteriores contatos.
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Anexo X: Consideragées adicionais circunstanciais
Conforme pesquisas e resultado da vivéncia com o estudo de caso.

A oportunidade de desenvolver e verificar, na presente tese,
uma experiéncia de ensino de producio de jogos junto a
agentes interessados, para identificar os valores vigentes, oOs
procedimentos recorrentes, os papéis assumidos na producao,
viabilizou uma leitura critica de um caso original e especifico de
ensino de produc¢iao de jogos eletronicos no cenario nacional.
Muito ainda precisa ser investigado e realizado para possibilitar
que os produtores nacionais tenham condi¢oes de assumir a
condugao, rumo ao futuro, dos projetos milionarios almejados.
Sobre isto, especificamente, ainda pairam no ar algumas
perigosas constatagoes minhas acerca do levantamento
realizado nos ultimos quatro anos.

Culto ao modelo (em faléncia)
de publicacao e distribuigdo do século XX:

Conforme cresceram em um modelo de vendas de experiéncias
sofisticado e facilitado, no qual compravam os jogos que
gostavam, oficiais ou ndo oficiais, muitos produtores nacionais
assumem como unica forma de receita a venda de produtos em
termos e contratos tradicionais, ainda que desconhecendo deles
as profundidades legais. O setor varejista se mostra timido
diante das prerrogativas de competitividade desleal com o
mercado informal e a pesada carga tributaria assumida. Sem
vistas para sucessos estratosféricos de vendas imediatas, nao
assumem novas compras que nao sejam comissionadas,
dificultando grandes tiragens da obra e o translado das mesmas
para agentes de distribuicao.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento com instrumentos de distribuicao  online,
contando com nucleos estabelecidos ou a se estabelecer
capazes, nao somente de realizar negdcios, como de se permitir
a interagao e congregacao com os produtores.

Culto aos Estrangeirismos

Conforme cresceram em uma ecologia de referéncia universa-
lizante e baseada em aculturacdo midiatica tipica dos
promotores de conteudo nos anos de 1980 e 1990, muitos dos
produtores tém maior carinho pelo que é importando do que
orgulho pelo que é exportado. O culto aos estrangeirismos esta
presente por toda a criacio e desenvolvimento, do discurso
narrativo, a estética das representagdes audiovisuais. Em
especial, figuram entre os elencos modalidades recorrentes dos
jogos em medievalistas, futuristas e militaristas, nas quais
tematica, palcos e atores assumem valores e fungdes mais
importadas do que construidas. Nao haveria problema em se
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assumir uma postura mais cosmopolita quanto aos seus
produtos, nao fosse o fato de que, em uma situagio
comparativa, os resultados podem pouco agregar a um
estabelecido acervo de notoriedades internacionais. O lado
negativo do culto aos estrangeirismos se da, ironicamente, na
nao percep¢ao de que no universo pseudodemocratico dos
jogos eletronicos, somos nés os estrangeiros, mas Nnao Nos
assumimos como mercadores responsaveis por trazer as
novidades da colonia para a metrépole.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com a cultura nacional e regional,
usando o bom senso para promover argumentos que tivessem
no cenario internacional o reconhecimento de sua origem.
Ainda que muitos assumam que a cultura nacional nao se
apresenta original, mas amalgamica, mesmos os amalgamas
constituem um arejamento dos excessos e repeticbes que
figuram nos mercados internacionais.

Baixo empenho em inovagao conceitual

Conforme cresceram em um mercado de apropriagdes, no qual
as solugoes rapidamente eram absorvidas por concorrentes em
ilimitadas reprodugdes, os produtores nacionais nio vem em
diferentes conceitos de jogos (sobretudo de inovadoras
mecanicas) um terreno de garantida fertilidade para suas
atividades e para a atencdo midiatica. Enquanto lhes for
possivel repetir féormulas consagradas para abastecimento do
préprio ego de jogador, nao vislumbram o exotismo que
garante, por exemplo, o poderoso mercado japonés, e que
facilitaria a divulgacdo minima dos produtos sem maiores
investimentos publicitarios (que normalmente também nio
dispde e sequer sao pensados como fundamentais).

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento com principios universais de Design e pesquisa
por mecanicas de jogos, historia da tecnologia e exercicios de
criatividade, capazes de satisfazer nichos de mercado ainda
descobertos mas com grande potencial consumidor.

Baixo conhecimento filosoéfico
sobre jogos em mercados simbdlicos

Conforme cresceram em um mercado de consumo de
experiéncias massificadas inspirado na ampla aceitagio do
sistema hollywoodiano de promocao e divulgacdo de obras, os
produtores nacionais acreditam que a unica forma de
apropriagao de seus jogos ¢é como produto e assim,
desconsideram o potencial de outras formas de participagao,
seja ela modularizada, configurativa, expansiva ou colaborativa.
Além disso, ndo percebem a capacidade expressiva de sua obra

em termos de publico e nio relacionam a midia com outras, de
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maior ou menor envolvimento afetivo. Entendendo que jogos
eletronicos nao sao somente especificagdes de soffwares, mas
sistemas simbodlicos complexos que envolvem autonomia,
competéncia e relacionalidade, muito se fala sobre a forma do
jogo, enquanto pouco se fala sobre suas fungdes. Ha um
excesso de discurso tecnofilico (orientado ao Alitech) e uma
caréncia de discurso filoséfico (orientado a psyche). Se os
jogadores trocam constantemente sobre as caracteristicas de um
ou outro jogo, os criadores e desenvolvedores ainda trocam
muito pouco sobre o que leva os jogadores a jogar o jogo e
quais as melhores formas de estabelecer engajamento com o
minimo possivel de recursos. Como simbolos, os jogos tem
valor reconhecido por todos, mas poucos conseguem
estabelecer  “vendas” nesse mercado  simbdlico de
oportunidades que vao além da interface do jogador com o jogo
enquanto produto. Em suma: os produtores nacionais ainda
ignoram os recursos de que dispdem, além dos que todos ja
conhecem, principalmente na cinematografia e no mwarketing.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento com principios da filosofia, psicologia e do
marketing, com vistas ao uso efetivo na estética, narrativa,
mecanica e tecnologia, além de alimentar a experiéncia de jogo
municiando-a de participagao externa a obra enquanto processo
interativo.

Sindrome do Estudante
(ou perigo do cronograma elastico)

Conforme cresceram em um mercado ainda pouco maduro e
com fraca demanda de produgio, de modo geral, os produtores
nacionais (bem como diversos outros agentes produtivos dos
mais variados empreendimentos e especialmente oriundos da
Academia), nao se mostram habeis para definir prazos de
producdao realistas, gastando muito tempo com atritos
decisoérios e pouco tempo com testes de jogabilidade. Fazem do
exercicio de produ¢ao um processo semelhante ao estudo para
uma prova por parte de muitos estudantes: quanto mais tempo
¢ dado para a prova, maior a aproximacao do prazo final para as
vagas conclusdes.” Projetos menores teriam prazos mais curtos,
e portanto, melhores manobras para operagao de improvisos.
No entanto, ao se apaixonar por produgoes mais complexas, os
produtores erram o alvo e acabam por perseguir resultados
praticos quando ja se ¢ tarde demais.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com diferentes realidades de

% 0 fenémeno conhecido como Sindrome do Estudante é pesquisado
seriamente na psicologia como “procrastinagdo”: a agdo consciente ou
inconsciente de postergar atividades hierarquicamente mais importantes
para tempos futuros, conforme os trabalhos de Steel (2010) e Lee et alii
(2006).
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escopo e cronometria, e maior profundidade deciséria nos
momentos de pré-producio. O uso de um método nao linear
com responsabilidade de cobrangas de etapas, agilizaria o
processo, sem o tornar um ensaio constante de modificagoes.

Sindrome da Bala de Prata
(ou busca de uUnica solugao final para qualquer problema)

Conforme cresceram em um mercado de afericdo de sucesso
diante de novidades comerciais excessivamente lucrativas, os
produtores nacionais tendem a apostar cegamente em um
determinado aspecto dos seus jogos como sendo diferencial e
definitivo, quando na verdade, se mostram circunspectos as
permissOes tecnologicas a priori. Realizam determinado tipo de
jogo como realizariam qualquer outro, e assim, nio assumem
uma postura investigativa, tendendo a comprovar uma hipotese
tedrica antes de coloca-la sob o escrutinio da pratica, positiva
ou negativamente. Assim, se fiam em uma solu¢ao unica e final
que seja capaz de transformar o seu jogo em um sucesso,
quando na verdade, um jogo de sucesso apresenta-se como um
conjunto de boas realizagdes de expectativas exaustivamente
comprovadas. Tal qual uma bala de prata unica capaz de
eliminar a terrivel ameaca, imaginam que uma ideia maravilhosa
unica sera capaz de eliminar o fracasso de seu projeto.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com pesquisa e Pprototipos,
testando suas hipoteses enquanto o assunto pode ser aplacado
de modo menos arriscado. Antes de implementar, as solugoes
devem ser aprimoradas e o jogo deve ser condicionado a uma
bateria de testes por outros que nao seus produtores. SO assim
o distanciamento seria capaz de validar se uma ideia ¢
realmente, ou apenas aparentemente, eficaz.
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Crenca excessiva na suficiéncia da fundamentagao técnica

Conforme cresceram em uma realidade de apregoagdo de
sucessos comerciais  diretamente proporcionais ao  teor
tecnolégico dos produtos, muitos produtores nacionais
acreditam que o unico gomo da realizagao técnica responde por
toda a fruta que é o consumo da experiéncia interativa em um
jogo eletronico. Formados pelos empenhos tecnicistas das
academias, mas desejosos dos excessos providenciados pelos
seus estudos paralelos, muitos produtores nacionais raramente
conversam com outras areas de conhecimento, mesmo as que
muito poderiam colaborar com seus projetos. Preferem, nio
raro, se abastecer de ferramentas tecnologicas de ultima
geracao, cujo escopo de funcionalidades nao lhes é sequer
conhecido em sua totalidade, e se sacrificam em estudos que
serdo anulados tdo logo novidades mais recentes lhes surjam
nos monitores e discos rigidos. Jogos nao sao exclusivamente
conjuntos de instru¢des matematicas que soltam fogos de
artificios nas telas dos aparelhos. Para chegar-se aos seus
valores essenciais é preciso ir além de sua manifestagdo técnica.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com outras areas de
conhecimento e seus representantes que niao a ciéncia da
computacdo e a informatica, bem como na investigacio de
dispositivos de baixa tecnologia, do presente e do passado, os
quais garantiam diversio pelo uso consciente de suas
possibilidades e pela subversio inteligente de suas
impossibilidades. Eximios programadores de jogos nao sio
eximios designers de jogos per se.

Desmotivagao diante da ladeira
da “experiéncia comprovada”

Conforme cresceram em um ambiente préspero de falsas
expectativas da facilidade da produgao de jogos, muitos
produtores  nacionais se sentem decepcionados  pela
incompreensao de agentes de financiamento diante de suas
ideias, conceitos e demonstracoes. Verdade dita, sera cada vez
mais dificil obter financiamento para coisas nao realizadas ou
realizadas insuficientemente, e o retorno elogioso do grande
publico pelo empenho dedicado, salvo excegées muito
especiais, serd infimo.” Um tnico sucesso ndo satisfaz a
voracidade do publico, e a “experiéncia comprovada”,
conforme solicitado por aqueles que se interessariam em
financiar projetos de jogos, nio deveria ser visto como
obstaculo a realizagdo, mas como uma béng¢ao a organizagao:

% Mesmo sites de financiamento publico por Crowdfunding, muitas vezes,
decepcionam seus financiadores com projetos que mesmo pagos acima
do esperado, afundam como submarinos esburacados.
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no passado, muitos projetos sogobraram pelo excesso de
otimismo e fartura de dinheiro que, como se sabe no setor,
geralmente sdo inversamente proporcionais. Por isso, ocorre de
a desmotivacdo diante de um aclive, como o do compromisso
garantido pelo conhecimento, vitimar tantos grupos que se
sentem tolhidos por nao produzirem pela falta de recursos.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com realizagdes menores, mas
interessantes e completas, capazes de torna-los conhecidos no
setor por algum aspecto original ou caracteristico, sem
financiamento. Muitos dos financiamentos publicos, além dos
investidores particulares, exigem experiéncia comprovada de
alguns anos, o que pode ser obtido pela produgio de contetdo
que se assuma socialmente responsavel. Jogos para a saide e
para a educagdo, além de exercicios de produ¢io com vistas
para afinamento de equipes e seus talentos, servem como
producao de portfélio, sem o qual nao se pode afirmar de uma
empresa sua experiéncia comprovada.

Desmotivagao diante da excessiva autonomia decisoria

Conforme cresceram em um momento histérico posterior ao
das conquistas sociais das geragoes anteriores, a liberdade de
escolha, antes de um ganho, lhes ¢ uma trivialidade que nao
necessariamente representa oportunidade de amadurecimento
pessoal. Dessa forma, por nao valorizarem as préprias decisdes
por té-las sem valor em si, quando diante do poder de escolha,
sentem-se paralisados. Preferem, ao contririo, o excesso de
justaposi¢cOes de situagbes e praticas, muitas das qualis,
conflitantes, ao invés de concentrar esforcos, no minimo
necessario, para uma sincera realizagdo. A desmotivagdo que
advém ¢ resultado da falta de percep¢ao de causa e efeito
controlados por poucas variaveis, as quais deveriam atender.
Desse modo, exercicios de reducido e restricdo se mostram
imprescindiveis para colocar os escopos de produgio em
dimensdes factiveis. Autonomia decisoria, portanto, ¢ um ativo
no qual ¢ preciso se investir objetivando sua valorizagao.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com métodos restritivos e com
universos modais de maior exigéncia focal: sem um ensaio de
negociagoes e hierarquizagoes, os projetos sao fadados ao
acumulo congelante e aos excessos Impossiveis de se
administrar.

Alienacéao diante da histéria nacional da tecnologia

Conforme cresceram com acesso franqueado a produgao
tecnoldgica internacional a partir de 1992, com a abertura do
mercado nacional para os importados, muitos promotores
ignoram tempo e solugbes anteriores, as mesmas que podem
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impelir novos relacionamentos culturais e comerciais de seus
jogos produzidos. Por nio terem tido acesso as realidades
socials que se mantinham marginalizadas as novidades norte-
americanas e japonesas devido ao alto prego a ser pago por elas,
os produtores desconsideram que ha uma grande quantidade de
consumidores ainda retida em seu acesso por nao contarem
com mecanismos atualizados, poder aquisitivo ou mesmo
tempo para se inteirarem das novas oportunidades de acesso e
participagdo. Fenomenos tecnologicos locais como a
participagao colaborativa de apreciadores e musicos nas
apresentagoes artisticas do Para, a realidade dos Instaladores de
jogos eletronicos da Bahia e os Modificadores de jogos
eletronicos musicais do Ceara ainda passam ignorados por
grande parte dos produtores, que assim, perdem acesso a
solugdes criativas e oportunas para consumo e promogao de
sua desejada produgao.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com pesquisas historicas de
como um pais como o nosso respondeu pelas demandas sociais
por processos e técnicas variadas, analdgicas e digitais.
Sobretudo, como foram e sdo pensadas  solugoes
comunicacionais ¢ de expressao de baixa tecnologia por grupos
emergentes.

Irresponsabilidade financeira

Conforme cresceram em um pafs cuja economia vem se
mostrando nas udltimas décadas estavel suficiente para
investimentos de longo prazo, o valor do dinheiro nem sempre
¢ percebido pelos seus gastos, somente pelos seus ganhos.
Muitos produtores, crentes em sucesso imediato, desconhecem
os perigos pontiagudos da administracao de negocios e confiam
exclusivamente em seus talentos académicos como se fossem
suficientes para manter uma gestao sustentavel de sua empresa.
O que a histéria documenta, no entanto, é uma triste realidade
de sonhos destrogados pelo consumo inadvertido de prazos em
detrimento de entradas financeiras capazes de arcar com os
custos de um estabelecimento, como aluguel, condominio,
telefonia, acesso a Internet, energia, agua, equipamentos,
licencas de soffwares e sobretudo, intangiveis. Por melhores que
sejam os prognosticos, eles raramente sio sinceros e sempre
sera necessario mais tempo do que o considerado para a
realizagdo de retorno financeiro suficiente para a empresa ser
mantida.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com formas mais brandas de
organiza¢ao, postergando ao maximo possivel custos
operacionais com imoéveis e insumos. A realidade de um espago
de trabalho se faz necessaria para motivagio comum e
monitoramento dos avangos, no entanto, sendo responsaveis,
os produtores podem considerar alocagao pontual e
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teletrabalho como meios de direcionar os custos para o que
realmente importa: realizar a obra pretendida.

Irresponsabilidade metodologica

Conforme cresceram em um espirito Do I# Yourself caracteristico
dos primeiros anos de producdo oniine para a Internet (onde
todos podem realizar, ndo importa o que e nio importa
quanto), muitos produtores consideram que metodologias sio
desnecessarias, emperrando, inclusive, seu labor criativo. Para
estes, documentagao, cronogramas, planilhas, metas e relatorios
estao entre a simplicidade da perda de tempo e complexidade
da ciéncia de foguetes, preferindo agir conforme seus instintos.
Conforme se mostram incapazes de otimizar quaisquer
processos, ou mesmos de compreender que existem processos
em curso, 2o ha como compreender o bom uso da pratica, e o
jogo eletronico se aproxima de uma arbitrariedade tipica das
artes quando, rarfssimas vezes, chegam ao termo. O fato de nio
contarem, entre suas competéncias, com a organizagio
metodoldgica, diz muito do que precisa ser ensinado nos cursos
livtes: o custo das decisdes desamparadas. Metodologia,
portanto, nao ¢ um luxo de grandes empresas e nem um hobby
dos académicos: é uma ferramenta ainda mais importante, que a
mais recente biblioteca de rotinas para programagao, a mais cara
placa de video ou o mais completo cacho de sofwares de
modelagem ou de criagdo e tratamento de imagens sao
incapazes de suprir. Pois sem ordem, de nada valera o esfor¢o
de tantas aquisi¢oes.

Creio que o possivel tratamento se daria no maior
envolvimento dos produtores com experiéncias de uso de
métodos e ferramentas capazes de satisfazer os valores vigentes,
procedimentos recorrentes e papéis assumidos durante o ato de
projetar.



