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Resumo

Com a evolucéo tecnoldgica e o conseqliente surgimento de novos objetos para
estudo e aplicacdo dos recursos digitails com perspectivas educativas e/ou comercias,
indtituicbes de ensno superior diversas comecam a ofertar disciplinas e cursos inteiros
voltados a0 desenvolvimento de jogos detrbnicos, que se apresentam com uma
possibilidade read de (re)insercéo de muitos profissonals da comunicagdo. Para td, se
faz necessiria a identificacdo dos componentes e condicionadores desse novo cenanio,
de forma a viabilizar propogtas que permitam aos egressos desenvolver plenamente a
capacidade produtiva. Espera-se que atender as intersegdes e diferencas entre os papéis
de jogadores e desenvolvedores contribua na adequacdo da formagdo, com vistas ao
melhor gproveitamento dos recursos, progresso dos criadores e evolugdo das criaturas.
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I ntroducéo

Patindo do (re)conhecimento dos impactos geras provocados pelas
tecnologas da informacdo e comunicagdo na aividade humana, torna-se importante
andisyr de que mandra sdo conduzidos os processos de formacdo dos futuros
profissonais que as utilizardo (ou ja utilizam) para agir e transformar o meio em que
vivem.

“[...] Enquanto para agumas areas de conhecimento, o desenvolvimento
tecnolégico, por exemplo, significa a ampliacdo da capacidade de manipulagdo
de seus objetos, para a Comunicagéo, transformacfes na area tecnoldgica
podem significar, e ndo raro significam, o surgimento de um novo objeto. [...]”
(Tondato, 2006, p. 2)

! Trabalho apresentado no XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacio — NP Comunicagdo Educativa.

2 Mestrando em Comunicacio e Sociedade pela Universidade Federal de Juiz de ForaMG — UFJF e docente de
disdplinas voltadas para producdo multimidia, especiamente jogos eletrbnicos e websites, no Uni-BH — Centro
Universitério de Belo Horizonte. caduweb@gmail.com.
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Partindo da verificacdo da postura gera das pessoas frente aos jogos, sera feita
uma andise do periodo de transicdo (se é que e€le exite) a que o0 jogador, agora
desenvolvedor, esta sujeito e como iso interfere na formacdo superior. Em seguida sera
abordado o papd das ingtituicbes para a formagéo desses profissonais da comunicacdo
digitd, frente a0 novo cenario que se apresenta.

O estudo pontua ainda sobre a barreira da tecnologia para 0s que ngressam
nessa area, que a principio pode induzir a0 pensamento de que todos os envolvidos
estdo gptos a operar. Também a infra-edtrutura, que distancia as indituigdes de ensno
brasleiras das grandes empresas mundiais do ramo, requer, entre outras medidas, uma
adequacdo da proposta curricular para que as disciplinas e cursos ofertados
correspondam a melhor redidade possive (por enquanto).

Tratando do auno, sfo abordadas questbes como a motivacdo para o0
gorendizado e uma relagdo entre as competéncias do desenvolvedor e outras
possibilidades de atuacéo profissond.

Jogos eletronicos: a primeiraimpressio é a quefica?

O termo jogos eetrénicos ainda hoje causa bastante apreensdo quando vem a
tona nas discussdes que promovem a participacdo de pessoas que hdo possuem o
universo das tecnologias digitais no repertério cotidiano: em casa (com a familia), no
trabalho (com superiores hierarquicos, pares ou clientes) ou ainda na informalidade dos
terceiros lugares® (percebida no questionamento sobre a diversdo detrénica em
detrimento de esportes e demais atividades ao ar livre).

Em casa, aos olhos dos pas, higoricamente vem sendo projetada a veha
imagem dos jogos detrbnicos como aividades prazerosas, facels, meramente
recreativas e desvinculadas de contelido relevante, associados ainda a momentos de fuga
das obrigagdes impostas ao cotidiano supostamente responsavel.

De forma concomitante, na maioria das empresas (permitam-me incluir agui as
indituigdes de ensno), 0S jogos aparecem caracterizados pela nogéo improdutividade,
importunando a estabilidade estrutura, a medida que sfo condderados divergentes ao

3 Um dos trés lugares essenciais a vida em sociedade, além do lar e do trabalho, segundo Oldenburg (apud
RHEINGOLD, 1998), em sua obra “The great good places’. Sao considerados terceiros lugares aqueles onde as
pessoas se encontram e estabel ecem os |agos sociais que caracterizam as comuni dades.
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padréo fabril de organizacdo para producdo, que pressupde horarios, regras, funcles
rigidamente definidas e uma reagéo direta com o retorno do investimento.

Até mesmo a disponibilizacdo e utilizacdo dos jogos detrénicos em clubes,
bares e reunides de amigos causam desconforto, pois estariam ocupando um espaco (ou
tempo) precioso das atividades recregtivas classicas, levantando discussdes sobre a
socigbilidade e 0 desenvolvimento intelectud.

Mesmo com esses gpontamentos, que, gpesar de ndo unanimes, caracterizam
grande parte da recepcdo a0 tema dos jogos detrénicos, eis que vivemos (findmente)
um nomento bastante favoravel para que ocorra uma mudanca dessa mentdidade, o que
depende do esforgo conjunto de indituicbes de ensno e educadores, e que, se ndo for
feito agora, talvez prorrogue por muito mais tempo ainda o fim dessa espera.

A ampliacdo das discussdes sobre o0 papd dos jogos como importante
feramenta aplicivel & educagdo, treinamento, medicina e findidades diversas e a
identificacdo de um novo publico interessado no desenvolvimento desses produtos, quer
sga pela experiéncia anterior em alguma das areas componentes, quer sga pela empdtia
com o tema, no papel de jogadores, tem provocado o aumento na oferta de disciplinas e
cursos em diferentes indtituicbes do pais, cada qua com enfoques especificos e
coerentes a abordagem dos organizadores e corpo docente. Diversos Estados véem
impulsonada a abertura das portas de sdas e laboratérios das indituiches para esse
publico, o que tarbém exige qudificacdo do professorado e adequacdo de infra
edrutura. Smultaneamente verificase 0 crescimento do mercado de jogos eetrénicos
no pais®.

Ja temos alguns snais, mas muito ainda precisa ser feito para que a postura
frente aos jogos sga revista e possamos fazer da producéo deles uma possibilidade red
de atuacdo dos comunicadores digitais.

A dificil transicdo entre os papéis de jogador e desenvolvedor

A descrenca gpresentada quanto a seriedade dos jogos eetronicos € reforcada

aé mesmo a partir do comportamento de boa parte dos que pretendem fazer do

4 Segundo a Abragames, em pesquisa disponivel no link http://www.abragames.org/docs/PesquisaA bragames.pdf,
entre 2003 e 2004 houve crescimento de quase 40% no faturamento sobre jogos eletrbnicos, chegando a
aproximadamente 18 milhdes de reais para as desenvolvedoras e perto de 100 milhdes de reais se considerarmos toda
a cadela, como marketing, embalagem, distribuicdo etc. Pouco, perto dos grandes centros mundiais, mas bastante
competitivo ao considerarmos 0s 94% de pirataria no Brasil, também mencionados na pesquisa.
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desenvolvimento de tais produtos comunicecionals o objeto de suas vidas profissonas.
Conjecturemos sobre dgumas varidvels dessa Stuacao.

Por um lado, os futuros profissonas ingressam na educacdo superior ainda
muito novos, em sua maioria. A principio isso pode ser considerado comum as outras
areas, que terdo seus médicos e engenheiros (sO para citar dguns profissonas) também
comegando O curso superior por volta dos 18 anos. H4, entretanto, uma questéo centra
nessa andise, caracterizada pela claeza (ou fdta de) na transcdo entre os trés
momentos. antes, durante e depois da formacdo superior. Enquanto as estradas e
cirurgias transcendem o tempo e 0 espaco do brincar puro, passando agora ao mundo
das cidades de concreto e congestionamentos e com pessoas de verdade (daguelas com
as quais ndo se pode “jogar” novamente caso algo dé errado), a transposicdo entre 0
mundo do jogo-diversdo para 0 do jogo-profissdo ndo permite diferenciacdo téo
evidente. Até por uma questdo de meturidede, em construcdo, € notoriamente
complicado para os jogadores (futuros criadores dos jogos) “passar para a fase
seguinte”. Questéo que reforca a presenca desses jovens nos cursos relacionados aos
jogos € a constatacdo de que os mesmos estdo mais dispostos a correrem 0s riscos de
uma formagdo anda ndo consolidada plenamente, o que de certa forma prorroga o
periodo de instabilidade.

Os dois enfoques de um mesmo mundo, 0 dos jogos, necessitam ser mais bem
compreendidos e diferenciados por todos (alunos, familias, docentes e ingtituicbes de
endno), evidenciando as caracteridicas que permitam a cada um, jogador ou
desenvolvedor, desempenhar seus papéls com qualidade, a ponto de obterem
reconhecimento pessoal, expresso pelos pares, elou profissona, com a vaorizagdo do
trabaho. N& que ambas as visdies ndo possam partir do mesmo observador, afind,
descobrir no desenvolvimento de jogos eetrbnicos uma posshilidade de atuacdo
profissond ndo implica em esquecer 0 prazer da experiéncia de jogar, nem tampouco
em abrir méo dela em detrimento da concretizacdo do sonho de tornar-se agora o
criador, como ocorre com boa parte dos que ingressam nessa jornada. Reconhecer
diferencas e intersegfes € passo fundamentd para que a postura frente aos desafios da
quaificacdo se dé compromissadamente, fortalecendo assm até mesmo a voz de cada
grupo por infraedtrutura, meterid didaico e preparo dos docentes, enfim, pea
quaidade da formacéo.
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O pape formador dasinstituicdes de ensino

A condtatacBo do surgimento de um sem nimero de novas indituicbes de
ensino a cada ano, a maioria disputando a atencéo de potenciais adunos aravés de apelos
financaros discutive's, apresenta dois lados de uma realidade preocupante.

Ao condderamos a quantidade de pessoas que passam a ingressar nas
diferentes eferas do ensno formd, veificase uma diminuicdo em indices como
andfabetismo e 0 aumento expressivo de outros, como os referentes a quantidade
dagueles que agora chegam ap ensno superior. Entretanto, a quaidade na formagzo
deses individuos gpresenta niveis amplamente questionavels, ja que a facilitacdo do
ingresso muiitas vezes esta relacionada & degradacdo dos processos formadores, sga pela
fdta de infra-estrutura, pela baixa qudificacd dos docentes, por um relaxamento nas
elgpas avdiativas ou por uma proposta pedagdgica inadequada. Especificamente na
formacéo superior, que € foco desse trabaho, fica escancarado o resultado da
acumulagdo de bdas mazelas, 0 que é apontado brevemente por Tondato ao faar
da necessdade da universade de “suprir deficiéncias do ensino médio ab mesmo tempo
em que deve habilitar os individuos para un mercado de trabaho adtamente competitivo
e dindmico, dirgtamente influenciado pela evolucdo tecnoldgica das comunicacOes’.
(20086, p. 3)

O titulo dessa secd0 ndo contém a paavra “superior”, refletindo a abordagem
proposital sobre o papel das indituigbes de ensno desde os primeros estagios da
educacdo forma, a partir de eementos bascos como capacidade de leitura e
interpretacdo, raciocinio 16gico-matemético e trabalho em equipe. O que dizer entéo das
novas competéncias, como compreensdo de outros idiomas, habilidade em redizar
pesquisas na web ou em midia impressa e capacidade para compartilhar tais aividades e
resultados? Todos esses fatores que podem, para muitos, funcionar como muletas, ja
gue acabam servindo como judificativas para 0 desempenho ruim nas etapas
posteriores. Concordando com premissa, ou ndo, e faz necessario combater nas
diferentes frentes a0 mesmo tempo para diminuir a discrepancia interma entre
gorendentes de diferentes niveis socio-econdmico-culturals, mas sem dexar que o0 pais
sala prejudicado no contexto mundid.

5 De 1991 a 2000, a taxa de analfabetismo entre pessoas com 15 anos ou mais diminuiu de 20,1% para 13,6%
segundo um trabalho produzido pelo IBGE - Ingtituto Brasileiro de Geografia e Estatistica denominado “ Educagéo no
Brasil”. Mais informagdes estdo disponivel no link http://www.ibge.gov.br/ibgeteen/pesqui sas/educacao.html.
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Nesse sentido, cabe também as indituigbes de ensno, como referéncia que
anda representam para as familias e a edtrutura produtiva, atuar fortemente no combate
a um “pré-conceito” natural que paira sobre 0s jpogos quando da tentativa de andisilos,
e epecidmente nesse caso sua producdo, como coisa s&ria. O estimulo & discussdo do
tema, através dos ja mencionados cursos e disciplinas podera permitir uma abertura no
entendimento que contribua para remover dos jogos uma eventua conotagao peorativa

Por fim, é fundamenta a participacdo das escolas, agora explicitamente as de
ensno superior, em acles que posshilitem a geracd de demandas académicas e
profissonais reas que judifiguem a opgéo profissond pelos potenciais candidatos. O
incentivo a pesquisa, a oferta de cursos de extensdo e a criagdo de projetos no formato
de fébricas de softwares podem fazer ja do periodo universtaio uma grande
oportunidade para aplicacdo das técnicas aprendidas e surgimento de novas solugdes.

A méagquina como extensao (ou limitacdo) do homem

A nocd sobre as méaguinas enquanto extensio do homem® é amplamente
discutida em pesquisas das mais diferentes areas, quando da andise das implicagbes
provocadas pela evolugdo tecnoldgica. Ao relacionar essa abordagem a criatividade e
competitividade do mundo moderno, Diaz Bordenave nos diz que

“A crescente complexidade da tecnologia da comunicagéo, buscando atingir
metas cada vez mais ambiciosas, permite afirmar que a imaginagdo é o Unico
limite para o desenvolvimento do potencia dos meios. Ainda mais imaginacao,
entretanto, € necessaria para us&-los de modo adequado as reais condi¢bes do
homem, evitando-se, assm, 0s perigos do determinismo tecnolOgico que
consiste em fabricar aparelhos sem ter muito claras suas finadidades e
consequiéncias. [...]" (1987, p.74-75)

Especificamente ao tratamos do desenvolvimento de jogos eetronicos, a
presenca dos aparelhos mencionados por Diaz Bordenave (estendamos a compreensio
também as habilidades e ao conhecimento técnicos) se da de forma permanente e
indissociavel. Acontece que essas “reais condicdes do homem” ndo sdo projetadas no
nivelamento dos aunos, vido que € flagrante a diferenca entre os individuos que

integram as turmas, 0 que s deve, em grande parte, a fragilidade dos processos

® Referéncia ao trabalho de Mcluhan que aponta “os meios de comunicagio como extensies do homem”, expressio
gue intitula um de seus livros, compreendendo um conjunto de relacionamentos entre os diferentes meios disponiveis
e as mensagens produzidas.
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setivos, que muitas vezes ndo sdecionam (como 0 nome supde), mas apenas
oficaizam o ingresso do candidato ao curso superior.

Torna-se fundamentd, portanto, criar medidas que permitam uma aproximacdo
entre os niveis bésicos de desenvolvimento individud, favorecendo o trabadho das
competéncias fundamentais do desenvolvedor e a0 mesmo tempo conformando uma
base importante para a provave e natura especidizacdo naguelas fungbes com as quas
hga maor identificacdo individud ou sgam vidas como boa oportunidade para
atuacéo.

Algumas dessas agBes, como as relativas a verificagd de conhecimentos sobre
manipulacdo de pastas e arquivos, acesso a web (e-mails e stes de busca) e utilizacdo de
softwares basicos (editores de texto e planilhas) seriam bemvindas a@é mesmo como
precedente a0 inicio das aulas, pemitindo identificar variagbes complicadoras e

direcionar a aplicacdo de medidas corretivas ou gustadoras desses niveis.

Infra-estrutura: o que o mercado demanda e o que as instituigdes ofer ecem

A nocdo de jogos eerbnicos é naturdmente ligada aos grandes titulos
internecionais, desenvolvidos para consoles’ de (ltima geracdo, que utilizan os mais
avancados e variados recursos para gpresentar as histérias que compreendem cada jogo,
a medida que o jogador interage e define 0 andamento de sua participacdo. E se para
utilizar o produto pressupde-se esse componente tecnologico sofisticado, 0 que dizer da
liga de itens de hardware e software necess&rios para 0 desenvolvimento desses
MESMOS j0gOS.

As indituigbes de endno brasleiras ndo gpresentam infra-estrutura compativel
com a demanda avancada e especifica para 0 desenvolvimento de jogos, 0 que por sua
vez pode contribuir para um “desgpontamento” dos adunos quanto a disténcia entre o
gue = vé em reportagens na midia impressa ou tdevisva internacionais € 0 que €
realmente disponibilizado. Ao andisar questdes como o dto investimento necessiio

para a aquisicdo de kits de desenvolvimento e o preuizo conseglente da pirataria,

7 Segundo tépico do Wikipedia (http://pt.wikipedia.org/wiki/Videogame), console é um “aparelho eletronico capaz de
executar jogos eetrbnicos (que podem estar contidos em cartuchos, na prépria memoéria do aparelho, ou mais
atualmente em CDs, DV Ds e Blu-Rays), em que se é possivel interagir através de comandos dados por meio de um
controle, usualmente chamado de joystick. As informagdes dos jogos sdo processadas no interior do aparelho e
disponibilizadas aos jogadores com o auxilio de uma interface gréfica, apresentada em algum dispositivo de video
(televisdo, monitor, etc).
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apresenta-se como dternativa sgnificativa a adequacd da producdo (entenda-se da
formacdo dos profissionais aos tipos de aplicactes) a redidade de nosso mercado.

Nesse sentido, a busca por solucbes que sgam financeiramente menos
comprometedoras a0 orcamento das ingtituigdes serd sempre vista com excelentes olhos.
Alternativa importante se gpresenta no compartilhamento de edtruturas, de forma que
permita organizar a didribuicdo de softwares e equipamentos em laboratdrios para
utilizacdo programada, por diferentes periodos e cursos, o que diminui os riscos de
superestimacao dos custos e subestimacdo da demanda.

Adequacao da propogta curricular

Propor cursos que trabalhem com a producéo de jogos eetrbnicos com vistas a
competicdo com 0s grandes centros mundiais, nd0 parece, em um pPrimero momento,
ser a melhor opcéo a ser considerada pelas indtituicbes de ensino. Os jogos relacionados
a filmes, livros e desenhos animados, que compdem um rol de produtos voltado ao
entretenimento puro, certamente sdo0 0s que mas movimentam a ind(gtria mundia, em
parte amparados pelo poder das grandes licengas. Entretanto, o Brasl anda ndo se
caracteriza como grande produtor e exportador nessa &ea, e seria muita pretensdo
dirmar que um dia issO acontecerd. Parece mais sensato buscar aternativas que sgam
passiveis de execucdo imediata

Os jogos educativos se gpresentam mas acessivels as promissoras, porém
indantes, edtruturas das empresas desenvolvedoras nacionas, distantes, por enguanto,
das grandes cifras da concorréncia estrangeira. A adocdo dos jogos eetrénicos com
objetivos escolares se gpdia ha expectativa de “manter 0 aluno interessado no contelido
didtico e melhorar a fixaco e compreensio dos conceitos’™®, o que demanda equipes
mutidisciplinares cepecitadas a aender as diferentes dimensbes envolvidas no
desenvolvimento e experiéncia do jogo.

Mais uma posshilidade, conhecida, mas muitas vezes sem a devida projecéo
entre 0 grande publico, € a de produzir contelido para treinamento corporativo, com
soluches que sSrvam para auxiliar no desenvolvimento e redizacdo das aividades nas

empresas. Simuladores de ambientes e equipamentos reais s oOpgdes comuns nesse

8 Jogos Educativos. http://www.universiabrasil.net/materia/imprimir.jsp?id=5945. Acessado em 01/08/2006.
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caso, permitindo a redizacéo das tarefas em larga escda e minimizando questfes como
custo de aquisicdo e manutencdo de grandes estruturas.

Nos trés tipos de aplicagbes abordados deve ser conferido especia destaque ao
desenvolvimento para dispositivos moveis, que, com a adocdo em massa de cdulares
como meo de comunicacdo e evolugdo nas capacidades de processamento e
armazenamento, apresentase cada vez mas com uma das grandes possibilidades de
atuacdo do profissond de jogos e etronicos.

Nesse novo cenaio, com fortes indicadores de crescimento do mercado e
aumento da demanda por profissonals capacitados, um dos principais desafios das
indituicdes de endno refere-se a tentativa de mudanca da forma como a sociedade,
epecificamente bradleira, enxerga a  utilizacdo de jogos eetronicos e
consequentemente, sua producdo. Essa nova postura pode mehorar a aceitacdo e
ampliar as posshilidades de aplicagdo, dando um retorno fundamental para o

desenvolvimento de propostas dternativas.

Motivagao

N&o fossem suficientes os aspectos externos apontados nesse trabaho como
definidores do processo de formacéo superior dos profissonais da comunicacéo digitd,
cabe ainda voltarmos a atencio as dementos congtituintes do préprio auno. E quando
esbarramos na pedra fundamenta da motivacao.

Para dguns, recém iniciados no curso superior, e que ainda ndo percebem ou
néo tém a oportunidade de aplicar os primeiros conceitos e técnicas que comegam a ser
descobertos, emerge uma sucessdo de dlvidas quanto a escolha redizada e o futuro que
% proja E quando a urgéncia pelo resultado faz com que muitos inflem a parcda
“genérica’ da mao-de-obra, em detrimento & forma“ auto- programéve”®.

Muitas vezes a fdta de empenho dos dunos reflete questbes mais amplas, que,
mesmo ndo sendo consideradas motivadoras, revelam, na auséncia, pontos criticos para
0 bom desempenho, assm apontados por Teixera& Antonini:

“[...] negligéncia no ensino de disciplinas praticas, descompromisso da ciéncia
em ultrapassar as fronteiras das universidades, falta de infra-estrutura nas

9 Castells (1998) apresenta o conceito de mé&o-de-obra de duas formas. a auto-programével, que trata dos
trabalhadores com capacidade de adaptacdo as mudangas no processo produtivo, com alteracfes nas atividades
desempenhadas ou até a execucdo de novas dtividades; e a genérica, em que o papel dos individuos resume-se a
repeticéo das tarefas, sem apropriacdo de novos elementos que permitam a evolugdo de suas atividades.
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escolas, inadequacdo didatica, limitacBes ngtitucionais, enfim, dificuldades que
abrangem 0 ensino, a pesquisa € a extensdo e que acabam por resultar em
aunos despreparados para um mercado de trabalho cada vez mais competitivo e
exigente. [...]" (2005, p. 1)

Importante associar a essas questdes 0s impactos provocados pela cultura do
“copiar-e-colar”, amplamente difundida com as novas tecnologias, especidmente a web.
Deparar-se com um universo profissond em que isso ndo s glica com tanta
fadlidade, como infeizmente parece ser nos trabadhos de escola, pode, também, ser

uma barreira para que os desafios sgjam encarados e vencidos.

Competéncias do desenvolvedor dejogos eletr dnicos

Para sugentar 0 desenvolvimento da indistria naciond de jogos eetronicos,
fazse necessrio esdimular a formacdo de profissonais com habilidades técnicas
avancadas e com conhecimento amplo de todo 0 processo, 0 que, dém de facilitar a
comunicagdo entre as &eas permite o comprometimento com diversas etgpas do
desenvolvimento, facilmente percebido (e necessxrio) em edruturas reduzidas, “[...]
uma forca de trabalho treinada, capaz de pensar criticamente, tomar decisOes, resolver
problemas e trabadhar em equipe, ou sga, treinamento, ensnamento e motivagéo. |...]”
(Castro, Bruno & Rosental, 2002, p. 7)

Sendo o0 jogo também uma linguagem, a partir do momento em que estabelece
um cand em que as pessoas podem expressar Suas inquietudes, degrias e angudtias,
cada competéncia envolvida no desenvolvimento de um jogo detrbnico contribui para a
condituicio de um corpo de profissonais qudificado para atender também a outras
demandas, ampliando assm as posshilidades de auacdo. Andisemos agumes
Stuagoes.

Do bom contador de histérias que se aventura com a construcdo de roteiros
para jogos pode surgir um escritor ou autor de pecas e filmes, hga vida a edreta
relacdo dos jogos eetrdnicos com as grandes producles literarias e cinematograficas.
Enredos criativos e que conseguem atrar e manter a curiosdade e atencdo do
expectador/jogador apresentam-se como diferencid em uma enxurrada de titulos
publicados anuamente, diferenciando os jogos e filmes comuns dagueles que seréo
lembrados com entusasmo, mesmo apdés O enceramento do periodo de
exibicdo/comercidizaco.
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O ilugstrador, atuante na concepcdo visud de personagens e cenanios,
caracteriza-se pela capacidade de dar forma ao conjunto de caracteristicas de cada
elemento do jogo, reunindo conhecimento e técnica que o possibilitam redizar trabahos
voltados para a construcdo de websites e pecas gréficas, representando pessoas,
empresas e idéas através da harmonia dos tragos e cores.

Ainda nessa linha, ao buscar representagcbes que se gproximem de eementos
concretos, referindo-se aqui a eementos fisicamente condtituidos, com corpo proprio,
externos a tela do computador, fundamenta € o trabaho do modelador, cuja capacidade
de dar volume e profundidade aos eementos planos amplia as possibilidades de imerséo
dos jogadores na experiéncia do jogo detrbénico, fator que contribui para a aceitacéo e
permanéncia de sua utilizacdo. Iss0 aponta uma variagdo nas caracteritticas gerais do
jogo, atribundo-o a ambientacdo tridimensona. Essa capacidade também € utilizada
amplamente na programagdo televisva, epecidmente em propagandes, aravés da
utilizacéo de mascotes e outros objetos.

Entretanto, boa parte do materia visuad produzido néo teria tanto impacto nos
jogos detrénicos se os corpos ndo fossem dotados de animagdes proprias. O animador €
responsavel por dar vida aos componentes do jogo, cuidando desde o modo como se
deslocam até aforma e intensdade como as expressies faciais se apresentam. O mesmo
pode ser observado em aguns filmes, em que personagens interagem com desenhos
animados, e mais ainda nas grandes produgdes de animago.

Uma coisa que diferencia os jogos de livros e filmes € a posshilidede do
jogador interferir na seqiiéncia da histéria. Para que isso aconteca faz-se necessario
configurar as diversas edruturas passivels de intervencdo para que estgam aptas a
captar 0s edimulos e a reagir das maneiras previstas. No caso dos jogos eetrénicos
guem cuida disso € o programador, que Vviabiliza a comunicacdo homem-méguina
através da codificacdo de ingtrucBes para cada componente. Apesar de demandar
conhecimentos especificos a producdo de jogos, muitos sd0 0s conceitos e técnicas
comuns a outros tipos de implementacdo, como websites dinamicos.

E nessa abordagem multisensorial sobre 0s jogos ndo se pode esguecer dos
recursos Sonoros, responsavels pelas passagens tensas e emocionantes nos variados
ambientes e momentos que se sucedem. E através das trilhas, locugBes e efeitos que o
profissond dessa aea dimenta um sentido téo importante para a percepcdo do
ambiente e dos acontecimentos em um jogo €etronico, conhecimento que pode ser
utilizado também para a criagdo de vinhetas, jingles e cancles.
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Percebe-se que muitas das habilidades abordadas as vezes se fundem, exigindo
a redizacdo de um trabalho mais qudificado e aribuido de responsabilidades. Mas para
gue tudo isso aconteca harmoniosamente, ou, digamos, para que o projeto sgja redlizado
dentro das especificagcbes de escopo, tempo, custo e qudidade, € fundamentd a
participacdo de uma geréncia de projetos, que, apesar de ndo possuir, necessariamente,
profundo conhecimento técnico sobre jogos, estga apto a plangar, acompanhar e
direcionar o desenvolvimento de acordo com o andamento da produco.*°

Essa breve descricdo de adgumas das posshilidades de atuacdo dos
desenvolvedores de jogos eetronicos deveria fazer crer em um perfil amplo no leque de
funces, repleto de interesses e habilidades complementares agplicaveis em diversos
momentos do processo criativo. Mas 0 que se congtata, na prética, é que muitas vezes 0s
estudantes preocupamse mais com a “[...Jobtencdo de conhecimentos instrumentais, de
golicacdo imediata em atividades profissonais [..]" (Tondato, 2006, p. 2), 0 que
necessita ser urgentemente revisto para evitar distorcbes na formagdo desses novos

profissonals.

Consideracdesfinais

As tentativas, outrora timidas, de preparacd0 para entrada em um area téo
desafiadora quanto promissora, passam agora por um periodo de pleno crescimento,
refletido nas iniciativas de empresas e indituicdes de endno em discutir 0 assunto com
freqiéncia e intensdade, abrindo espaco para aprofundamento nas diferentes questdes
relacionadas a experiéncia dos jogadores e a producao dos jogos e etrénicos.

Assm, a unido dagudes que ja4 auam nessa frente a0 novo publico,
interessados em aspectos desde a producdo até os impactos provocados pela adocéo
efetiva desse recurso possihilitard 0 desenvolvimento de uma importante base naciond
de conhecimento sobre o tema auxiliando tanto o desenvolvimento profissond
individua quanto o fortaecimento da indidtria e do mercado de jogos detrbnicos no
pais, amparados por uma pesquisa solida e coerente a redidade e potencid de producéo

interna.

O NETO, ScyllaC. daC., VIEIRA FILHO, Vicente e VALADARES, Reginado G. Geréncia de Projetos de Jogos.
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