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"Ver um mundo em um grao de areia
E um céu numa flor selvagem,
Pegue o infinito na palma da mao,

E a eternidade em uma hora."”
(William Blake)

Dedico este trabalho a minha mée,
Beatriz, pela presenca e apoio que
tornaram viavel a concretizacdo desta
pesquisa.



Abstract

To fulfill its purpose, we will get this work started from the present conditions of the national
videogame production. That is a rising industry with increasing attention from the national
state because of its potential in many aspects, such as the economical, educational and artistic
ones. At the same time, the industrial polices are restricted and discontinuous and the
development experiences take place with a great deal of inequality, and the production is
concentrated mostly in some specific locations, without a large development tradition.
Because of that, we have chosen to carry out case studies about videogames produced with
support resources from state agencies industrial polices. Thus, we search to analyze the effects
of these initiatives in specific videogames, on their inherent content and form as well as
aspects such as their team design, work method, their relationship with supporters and the task
of videogame advertising and distribution. We search, in this sense, to understand how state
oriented industrial policy can be seized, what are the difficulties faced by producers, the result
oriented most successful ways of conduct and the mistakes that were made along the way.
Such a manner, we propose to indicate some possible coordinates and prospects for the
foreseeable future of the national videogame production.

Resumo

Para cumprir seu objetivo, parte-se, neste trabalho, das condicdes atuais da producéo
nacional de games. Trata-se de um setor em ascensdo que tem recebido atencéo crescente do
estado por conta de seu potencial em dimensfes diversas, tais como a mercadoldgica, a
pedagdgica e a artistica. Ao mesmo tempo, as medidas de incentivo sdo pontuais e
descontinuas e as experiéncias de desenvolvimento ocorrem com bastante desigualdade,
sendo a producdo concentrada em algumas regides, sem que haja uma grande tradigdo de
desenvolvimento. Por conta disso, optou-se por realizar estudos de caso de games produzidos
com aporte de recursos advindos de medidas de incentivo de instancias estatais. Dessa forma,
busca-se analisar as consequéncias dessas iniciativas em games especificos, tanto no que diz
respeito ao seu contetdo e forma intrinsecos quanto a aspectos como a configuracdo das
equipes, sua metodologia de trabalho, sua relagdo com os apoiadores, o trabalho de
divulgacdo e a distribuicdo dos jogos. Procura-se, assim, compreender de que maneira 0 apoio
estatal pode ser aproveitado, quais séo as dificuldades enfrentadas pelos produtores, as formas
que obtiveram os melhores resultados e os erros cometidos. Através disso, propde-se apontar

algumas direcdes possiveis e perspectivas para o futuro da producéo de games nacionais.
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Apresentacao

Os games estdo entre as formas de producdo audiovisual cuja necessidade de incentivo
é levada em consideracdo nos programas culturais de governos no Brasil nos Gltimos anos.
Um fator determinante para o inicio destas iniciativas publicas voltadas para o
desenvolvimento de games é a visdo do enorme potencial de desenvolvimento mercadologico
desse setor.

A indUstria mundial de Games movimentou US$ 75,5 bilhdes em 2013, superando
indUstrias como a do cinema, que movimentou US$ 35,9 bilhdes no mesmo ano?. Desde
entdo, passou a liderar o mercado de entretenimento. No Brasil, de acordo com a Gfk®, o
mercado brasileiro de consoles de games* movimentou R$ 1 bilhdo em 2012°, representando
um crescimento de 43% na arrecadacdo em comparagcdo com 0 ano anterior, indo na direcéo
oposta a tendéncia de queda no mercado europeu e representando o0 maior crescimento entre
o0s paises analisados. Em relacdo aos softwares para consoles, também de acordo com a Gfk, a
movimentacdo do mercado nacional em 2012 foi de R$ 629 milhdes, o que significa um
crescimento de 72% em relagdo a 2011.

Estudar a producdo de jogos eletrbnicos na elaboracdo de politicas publicas é
importante, ndo so pelo seu potencial comercial, mas pela propria presenca desse elemento no
cotidiano de criancas, jovens e adultos. Trata-se de um meio com tecnologia e linguagem
préprias, com potencial para aplicacdo em diversas areas, incluindo o entretenimento, como
expressdo artistica, na difusdo cultural, na educacdo em geral ou para treinamentos técnicos.
A propria existéncia dessa tecnologia midiatica implica uma série de particularidades nas
relagOes sociais. Desse modo, surgem questdes relevantes para investigagdo, como: a exclusao
que pode ser gerada pela desigualdade no acesso aos meios; as relacbes de trabalho
estabelecidas na producdo de jogos, as formas organizacionais adotadas pelos
desenvolvedores de games; de que maneira as equipes de desenvolvimento refletem,
reproduzem ou questionam determinadas contradigdes sociais; os valores e formas de ver o

mundo difundidos pelas representacdes presentes nos jogos digitais; e como se realizam as

! Fonte: http://www.newzoo.com/insights/global-games-market-will-reach-102-9-billion-2017-2/

2 Fonte: http://www.mpaa.org/wp-content/uploads/2014/03/MPAA-Theatrical-Market-Statistics-2013_032514-
v2.pdf

* Empresa especializada em pesquisas de mercado, atuante em diversos paises, inclusive no Brasil.

* Consoles s3o equipamentos eletrdnicos destinados a executarem jogos digitais.

% Fonte: http://www.gfk.com/br/news-and-events/press-room/press-releases/paginas/mercado-brasileiro-de-
consoles-para-videogames-movimenta-cerca-de-1-bilhao-de-reais-em-2012.aspx



etapas de distribuicdo e divulgacdo dos games produzidos no pais levando-se em conta as
particularidades do cenario nacional.

O presente estudo tem como objetivo realizar uma andlise qualitativa de elementos
relacionados a produgdo de jogos digitais no Brasil e ndo desvendar os valores numéricos
apresentados sobre as operagdes comerciais e industriais do setor. Assim, ndo sera uma
tentativa de tracar as melhores estratégias de mercado para ampliar a arrecadacao do setor. O
enfoque do estudo serd a maneira como as politicas publicas tém influenciado diferentes
aspectos da producdo nacional de games desde que eles passaram a constar explicitamente no
projeto cultural nacional.

Para o desdobramento do estudo, serd adotada como norte a questdo: qual o papel das
politicas publicas no desenvolvimento da producdo nacional de jogos digitais? A resolucéo
desse problema serd feita através de uma série de passos, que buscardo resolver os seguintes
objetivos:

a) Delinear um panorama das principais iniciativas publicas direcionadas diretamente a
producdo de games, relacionando-as com aspectos da realidade do periodo nas quais se
inserem, como outras medidas de governos e institui¢oes.

b) Analisar uma série de games desenvolvidos com apoio de politicas publicas, apontando
como determinadas caracteristicas dessas producdes foram condicionadas pelas politicas
publicas.

c) Examinar aspectos particulares desses games, identificando como suas equipes, sua
metodologia de trabalho, a relacdo de suas equipes com 0S governos que 0s apoiaram, sua
divulgacao e distribuicdo estdo relacionadas com ac¢des da iniciativa pablica.

d) Fazer uma andlise critica dos resultados obtidos, tracando desafios para as politicas
publicas e perspectivas na atual conjuntura da producao nacional de games.

O panorama das principais medidas dos governos para incentivar a producao nacional
de games tornara possivel uma compreensdo do contexto no qual cada inciativa analisada esta
inserida, bem como a evolugdo do conjunto dessas politicas. A andlise de aspectos
particulares de games desenvolvidos com apoio do estado, por sua vez, conferira ao estudo
uma dimensdo concreta, na medida em que serdo investigadas as maneiras pelas quais as
iniciativas publicas configuram as concepg¢des que norteiam as equipes de desenvolvimento e
seus procedimentos. Por fim, a partir do conjunto dos resultados obtidos, uma analise final
deve alcancar uma compreensdo de conjunto do recorte da producdo nacional de games
pesquisado, que licbes podem ser tiradas dessas experiéncias e quais perspectivas para o

futuro podem dai ser inferidas. Dessa forma, busca-se obter uma contribuicdo pontual, que
7



sirva como base para que estudos acerca de aspectos particulares e da totalidade do momento

atual do desenvolvimento de jogos digitais no Brasil possam ser mais bem elaborados.

Metodologia

O termo “videogame” ¢é bastante amplo. Através dele, podem ser designados tanto os
aparelhos de console destinados a execucdo de jogos, quanto toda uma gama de jogos digitais.
Para alguns, os videogames sdo o0s jogos fabricados exclusivamente para console, enquanto
para outros o termo inclui também os jogos fabricados para PC. Neste estudo, buscar-se-a
analisar a producdo dos jogos propriamente, ndo dos aparelhos. Em termos conceituais seréo
incluidos, no recorte, tanto jogos para console quanto para PC. Objetivamente, no entanto, 0s
jogos analisados serdo todos para PC, por causa do seu predominio na producdo nacional
impulsionada diretamente por politicas publicas especificas. Serd, portanto, a esses jogos que
0 termo “videogame ” seré atribuido no presente estudo.

Deve-se levar em conta que 0s games, seu processo de desenvolvimento e as politicas
publicas sdo objetos de estudo de natureza social, 0 que exige uma postura que considere que
a pesquisa esta imersa na sociedade e é fruto de interagcdes interpessoais, pois “nas ciéncias
sociais em geral, diferentemente das ciéncias naturais, os fendmenos sdo complexos, nédo
sendo facil separar causas e motivacdes isoladas e exclusivas. Ndo podem ser reproduzidos
em laboratério e submetidos a controle”. (MARTINS. 2004, p. 291) Dessa forma, a
abordagem realizada pela analise qualitativa no presente estudo parte da selecdo de aspectos
especificos da producdo nacional de games, que possam ser criticamente avaliados sob o
escopo de fundamentos politicos. Tal postura encontra-se em acordo com o que afirma
Martins, para quem “no trabalho de pesquisa socioldgica, a neutralidade ndo existe e a
objetividade é relativa, diferentemente do que ocorre no positivismo — do qual, aliés, partem
muitas das criticas feitas a metodologia qualitativa” (2004, p. 292). Mesmo néo se tratando de
um trabalho de sociologia, esses pressupostos sdo validos para a pesquisa sobre as politicas
publicas voltadas a producdo de games uma vez que seu fundamento, de acordo com a autora,
reside no fato do pesquisador ndo poder abstrair sua propria acdo e posicionamento do meio
social pesquisado (2004, p. 292).

Para o desenvolvimento do trabalho, optou-se pela andlise de jogos especificos ao
invés de se buscar determinar um panorama que abarcasse a producdo nacional em sua
totalidade, sintetizada em elementos genéricos. Essa escolha pode ser justificada pelo estagio
em que se encontra a producdo nacional de videogames. Em primeiro lugar porque diversos

motivos enfraquecem a ideia de uma identidade nacional na producdo de videogames, como a
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escassez de acumulo historico para poder reconhecer uma tradicdo e elementos proprios dessa
atividade no Brasil, a falta de uma unidade entre os produtores, ja que as associacdes
nacionais e locais existentes ndo representam a totalidade das empresas ou desenvolvedores
independentes, a auséncia de um modelo unitario de producdo reconhecido e reproduzido
deliberadamente em larga escala e, também, a inexisténcia de um movimento estético ou
socialmente engajado que permeie a producdo nacional e que, de algum modo, influencie e
dialogue com os produtores locais em geral. Em segundo lugar, o estudo de casos especificos
permite que sejam consideradas dimens@es independentes da existéncia de uma identidade
estabelecida, como as diferentes maneiras pelas quais as medidas de apoio e incentivo
influenciaram producdes particulares, as formas diversas que podem ser adotadas como
modelos para a posteridade e também facilita que sejam feitas comparagdes entre diferentes
praticas adotadas, tanto por parte dos desenvolvedores quanto dos apoiadores. Em terceiro
lugar, como observa Martins, a propria analise qualitativa se favorece dos estudos de caso,
pela possibilidade de pormenorizar questdes especificas dos itens examinados:

E preciso esclarecer, antes de mais nada, que as chamadas metodologias
qualitativas privilegiam, de modo geral, da analise de microprocessos,
através do estudo das agBes sociais individuais e grupais. Realizando um
exame intensivo dos dados, tanto em amplitude quanto em profundidade, os
métodos qualitativos tratam as unidades sociais investigadas como
totalidades que desafiam o pesquisador. (2004, p. 292)

Foram inseridas, na selecdo dos jogos analisados, producdes de épocas diferentes,

apoiados por programas e medidas diversas e em contextos regionais distintos. Dessa forma,
torna-se possivel compreender os casos estudados sob a Otica de seu desenvolvimento
historico, seja pelas mudancas ocorridas no tempo, seja pelas nuances dos contextos regionais
e das formas das politicas publicas. No entanto, para uma melhor analise dos jogos dentro de
um desenvolvimento histérico das politicas publicas, é necessaria uma compreensdo mais
geral dos elementos politicos ligados as forcas produtivas sociais. Para isso, 0 exame
empreendido levantard aspectos do projeto politico dos governos federais sobre a cultura
vigente no Brasil no periodo que engloba as produgdes investigadas, sua relacdo com a
economia interna e algumas relagdes com situacoes especificas do contexto internacional.
Como fontes de dados, foram utilizados editais publicos, documentos oficiais e
institucionais, sites da Internet, experiéncias imersivas de utilizacdo dos jogos e entrevistas
particulares com integrantes das equipes de desenvolvimento dos jogos analisados. Os editais
analisados sdo referentes a acfes de incentivo dos governos através das quais produtores dos
games obtiveram recursos financeiros. Os documentos oficiais e institucionais selecionados

incluem pesquisas sobre o mercado de games, normas legais e programaticas governamentais
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e diretrizes sobre cultura que influenciaram as politicas publicas. Em relacdo aos sites, foram
obtidas informacdes em paginas que abordam os games, as iniciativas publicas e outros temas
relacionados, bem como em websites especificos de jogos analisados ou relacionados ao tema.
Quanto a experiéncia direta com os games, ndo se buscou uma visdo total e a realizacéo
completa dos objetivos internos dos jogos, mas sim uma exploracéo suficiente para conseguir
coletar dados sobre a jogabilidade, a narrativa, as constru¢fes simbolicas, os estilos
audiovisuais, as opgdes e sobre as equipes, a partir dos créditos. As entrevistas foram
realizadas através da Internet e, com excecdo da referente ao jogo Toren, com um integrante
de cada equipe dos games investigados.

No caso de Toren, foram entrevistados o diretor de arte e 0 produtor do jogo, cada um
respondendo questdes a respeito de aspectos diferentes do jogo. Isso ocorreu, pois a entrevista
foi iniciada com o diretor criativo e, posteriormente, o proprio encaminhou sua continuago
com o produtor por considera-lo a melhor pessoa para realizar esse tipo de contato com
pessoas exteriores ao grupo.

O critério adotado para selecionar os entrevistados foi o de preferir membros que
realizassem fungdes que se relacionassem com a totalidade do projeto, de forma que
pudessem ter contato direto com todas as etapas e visao de conjunto dos trabalhos baseada na
experiéncia a partir de uma posicdo privilegiada. No caso de Capoeira Experience, a
entrevista foi realizada com o game designer do projeto. Da equipe de Triade, foi entrevistada
a coordenadora do projeto. De Esther Art Gallery, foi entrevistada a diretora de arte que
também é sdcia da empresa desenvolvedora do jogo. E, por fim, a entrevista referente ao
Game Comix foi realizada com a responsavel pela administracédo do projeto.

Para entrar em contato com 0s entrevistados, foram feitas, inicialmente, buscas na
Internet a respeito dos nomes de pessoas envolvidas na producdo dos jogos e de empresas e
grupos de desenvolvedores. O contato com o game designer de Capoeira Experience foi
estabelecido através de seu perfil pessoal no Facebook, encontrado pelo nome por meio de
mecanismo de procura da rede social. Com a coordenadora do Triade, o contato foi feito
inicialmente através de e-mail. Para a entrevista sobre Esther, primeiro foi feito o contato por
meio de um formulario no site da empresa desenvolvedora, a Interama, a respeito da
disponibilidade de alguém responder questdes sobre o jogo. Como resposta, foi encaminhado
0 endereco de e-mail da diretora de arte do projeto para tratar do assunto. O contato com a
equipe do LOA foi feito, inicialmente, através de uma reunido presencial nas instalacdes da
SEaD/UFSCar, onde o projeto é desenvolvido. Ficou, entdo, atribuida a tarefa da entrevista

para 0 supervisor da equipe. De maneira similar a Esther, para estabelecer contato com um
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integrante da equipe de Game Comix, primeiro foi enviado um e-mail para o endereco de
contato do grupo de desenvolvedores. A resposta foi feita diretamente pela responsavel pela
administracdo do projeto que contribuiu com a entrevista. Assim como no caso de Capoeira
Experience, o contato com os desenvolvedores de Toren foi realizado através dos perfis
pessoais no Facebook, encontrados pelos nomes. O site oficial do Toren foi Gtil nessa busca
por oferecer uma relacdo dos nomes dos integrantes da equipe de sécios da empresa
responsavel pela producdo, a Swordtales.

Na maior parte dos casos, essas entrevistas foram realizadas atraves do mecanismo de
bate-papo do Facebook, baseado em mensagens de texto. Apenas no caso do jogo Triade
(2008), a entrevista foi realizada através do bate-papo do Skype, por meio de mensagens de
voz. As conversas efetuadas por mensagem de texto, apesar de mais demoradas, puderam ser
interrompidas, quando necessario, e retomadas em outro dia. A conversa por Skype, em
contrapartida, foi realizada de uma vez s0, gravada em arquivo de audio e, posteriormente,
consultada para a analise.

Foi considerado que “é necessario ter um plano para a entrevista para que no momento
em que ela esteja sendo realizada as informacgdes necessarias ndo deixem de ser colhidas”
(BELLO. 2005, p. 28). Assim, conforme instrui Bello (2005, p. 28), foram preparadas, com
antecedéncia, uma série de perguntas, o que foi crucial, levando-se em conta que, sendo
entrevistas de coleta de dados, exige-se um alto grau de estruturagdo (BELLO. 2005, p. 28).

Em primeiro lugar, foram definidas perguntas genéricas, para todos os entrevistados,
divididas em cinco blocos tematicos: 0s jogos em si, as equipes de desenvolvimento, a
metodologia de trabalho, a relacdo com os apoiadores e a distribuic¢éo e divulgacdo. Antes das
entrevistas, no entanto, foram pré-selecionadas questdbes em quantidade relativa a

disponibilidade de tempo dos entrevistados e a relevancia das questdes para cada caso.

Quadro 1 — Fontes de dados

Tipo de dado Fonte Onde foi utilizado no
texto
Editais CHAMADA PUBLICA MCT/FINEP/MEC | Capitulo 1,2, 3,4 e 5.

— Jogos Eletronicos Educacionais — 02/2006

http://www.finep.gov.br/fundos setoriais/out

ras chamadas/editais/Chamada Publica MC
T FINEP MEC Jogos%20Eletronicos.PDF
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http://www.finep.gov.br/fundos_setoriais/outras_chamadas/editais/Chamada_Publica_MCT_FINEP_MEC_Jogos%20Eletronicos.PDF
http://www.finep.gov.br/fundos_setoriais/outras_chamadas/editais/Chamada_Publica_MCT_FINEP_MEC_Jogos%20Eletronicos.PDF
http://www.finep.gov.br/fundos_setoriais/outras_chamadas/editais/Chamada_Publica_MCT_FINEP_MEC_Jogos%20Eletronicos.PDF

BrGames 2009 — Parte 1 -
http://www?2.cultura.gov.br/site/wp-
content/uploads/2009/07/edital-brgames-
pl.pdf (acessado em 03/06/2014) Parte 2 -
http://www?2.cultura.gov.br/site/wp-
content/uploads/2009/07/edital-brgames-
p2.pdf (acessado em 03/06/2014)

EDITAL FAPESB No. 004/2007 -
http://www.fapesb.ba.gov.br/wp-
content/uploads/2010/07/Edital-FAPESB-
004_2007-Educacao.pdf

ProExt 2011 -
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=co
m_docman&task=doc_download&gid=7703

Chamada Publica de Selecdo de Pesquisa
Cientifica BNDES/FEP n° 02/2011 —
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/

sites/default/bndes pt/Galerias/Arquivos/pro

dutos/download/chamada publica games.pdf

Documentos

institucionais

Convencéo sobre a Prote¢do e a Promogéo da
Diversidade das Expressdes Culturais -
http://unesdoc.unesco.org/images/0015/0015
02/150224POR.pdf

Plano Diretor da Promogédo da Industria de

Desenvolvimento de Jogos Eletrénicos no
Brasil - http://www.abragames.org/wp-
content/uploads/2013/04/Diretrizes B%C3%
Alsicas_Prom_Ind_de Desenv_de games_2
004.pdf

Pesquisa — A Industria Brasileira de Jogos
Eletronicos (2008) -
http://www.abragames.org/wp-
content/uploads/2013/04/Abragames-
Pesquisa_2008.pdf

Capitulo 1.

Legislacédo

Instrugdo Normativa n° 1/2013/MinC -

http://www.cultura.gov.br/leis/-

Capitulo 2 e 4.

12



http://www2.cultura.gov.br/site/wp-content/uploads/2009/07/edital-brgames-p1.pdf
http://www2.cultura.gov.br/site/wp-content/uploads/2009/07/edital-brgames-p1.pdf
http://www2.cultura.gov.br/site/wp-content/uploads/2009/07/edital-brgames-p1.pdf
http://www2.cultura.gov.br/site/wp-content/uploads/2009/07/edital-brgames-p2.pdf
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Quiforca (LOA)
QuiMolécula (LOA)

A experiéncia imersiva do jogo Capoeira Experience consistiu em jogar seu Unico
estagio disponivel. Dessa forma, foi possivel verificar aspectos estéticos da mdsica e das
ilustracdes relacionadas a capoeira e 0 gameplay que simula movimentos caracteristicos dessa
manifestacdo cultural.

O jogo Triade foi executado até a conclusdo de seu capitulo introdutério. Através
disso, foi possivel averiguar determinados elementos de seu gameplay, de sua estética
audiovisual e da forma como possibilita a obtencdo de conhecimento histdrico.

A experiéncia com Esther baseou-se na concluséo de diversos estagios de duas etapas
do jogo. Pode-se, assim, constatar, além dos elementos principais do gameplay, caracteristicas
das representacdes de personagens, objetos e locais presentes no jogo.

Quanto ao LOA, foram executados diversos jogos, uma vez que, diferentemente dos
outros projetos, ndo se trata de apenas um jogo, mas de uma proposta pedagdgica
experimental formada por um conjunto de jogos, com a finalidade de mensurar sua
aplicabilidade em diferentes disciplinas escolares. Através da execucdo dos jogos, podem-se
verificar diferencas entre as propostas em termos de gameplay, narrativa e, sendo uma
proposta educacional, as areas do conhecimento abordadas.

Em relacdo ao Toren e ao Game Comix, ndo foi realizada a experiéncia imersiva de
execucdo dos jogos, pois na época de desenvolvimento do presente estudo, nenhum desses
dois games possuia uma versdo jogavel disponivel publicamente.

O critério para selecionar os jogos investigados foi, em primeiro lugar, o de abranger
as principais ac0es da iniciativa pablica de apoio a producdo de games. Assim, exceto no caso
da Lei Rouanet, foi analisado um projeto para cada uma dessas medidas politicas voltadas a
area. Em relacdo a Lei Rouanet, foram analisados dois projetos, pois, uma vez que ndo havia
projetos finalizados ou uma quantidade razodvel de materiais consistentes dos resultados
obtidos em suas producdes, a investigacdo de mais de um projeto permitiu alcancar
conclusbes mais claras a respeito do funcionamento desse tipo de incentivo. Ha, também, a
anélise de uma situacdo em que foram utilizados recursos publicos para o desenvolvimento de
games através de uma medida ndo especifica para esse fim, no caso, a producdo do LOA
através do ProExt.

Em relacdo aos editais dedicados & produgdo de games, como o0 JogosBR, a chamada

02/2006 para jogos educacionais da FINEP e o BrGames, havia, em cada um, um grande
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numero de jogos produzidos, 0 que exigiu um recorte nos projetos estudados. Um critério
adotado para a escolha dos projetos foi seu potencial de se relacionar com questdes sociais, 0
que variou de caso para caso. Podem ser destacados, nesse sentido, elementos como a
abordagem de aspectos da cultura brasileira, a maneira de representar questdes politicamente
relevantes, como o papel social das mulheres ou a influéncia dos trabalhos realizados em
outras producdes e em estudos cientificos.

Para analisar o papel das politicas publicas na producéo nacional de games, o presente
estudo é dividido em quatro capitulos centrais, cada um privilegiando uma dimenséo
especifica dessa atividade produtiva.

No primeiro capitulo, é feita uma introducdo as iniciativas publicas de estimulo a
producdo de games no Brasil, que s&o examinadas no decorrer do texto. Nessa etapa, ndo se
tem por objetivo um aprofundamento a respeito dessas agdes, mas uma apresentacdo de
aspectos gerais e algumas consideracdes a respeito, de acordo com perspectivas tedricas, de
maneira a estabelecer defini¢cGes sobre essas iniciativas que norteardo 0s passos seguintes do
texto.

O segundo capitulo terd como objeto os games em si. De acordo com o game em
questdo, serdo analisadas caracteristicas intrinsecas aos jogos que tenham maior proeminéncia
no caso e que tenham relevancia na relacdo estabelecida com ac6es de incentivo a producao.
Dependendo do caso, além de outras abordagens eventuais, essas caracteristicas podem ser
mais técnicas, como o grau de detalhamento das artes audiovisuais, podem ser mais estéticas,
como a capacidade de sua proposta narrativa sensibilizar os jogadores, ou relacionadas a
questdes sociais e pedagdgicas, como o potencial para assimilacdo dos games no curriculo das
escolas publicas.

O terceiro capitulo recaira sobre a organizacdo das equipes e a metodologia de
trabalho adotada no desenvolvimento dos games. Nessa etapa sera investigado quem séo 0s
integrantes das equipes dos jogos, qual sua formac&o, sua area de atuagdo, seu vinculo com a
producéo, seu retorno financeiro e sua rotina. Também serdo abordadas questdes do conjunto
da equipe, como sua articulagdo, sua composi¢édo, sua metodologia de trabalho, as tecnologias
utilizadas e de que modo as ag¢les de incentivo e a infraestrutura disponivel condicionaram
esses esforgos. Outro ponto importante desse capitulo é a relagdo entre a producdo dos games
analisados e os seus apoiadores estatais. O objetivo, com isso, € pormenorizar de que modo
ocorreram 0s incentivos, a maneira como esses recursos foram repassados e como se deu 0

contato entre os 6rgdos oficiais e os produtores de games.
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No quarto capitulo serdo analisados aspectos relacionados a divulgacéo e distribuicéo
dos games. O objetivo dessa etapa € examinar as experiéncias que obtiveram os melhores
resultados nesse sentido, bem como as deficiéncias gerais e de casos especificos e, a partir dos
caminhos mais viaveis, estabelecer modelos possiveis que possam ser Uteis dentro de nosso

cenario peculiar.

17



1. Iniciativas publicas de apoio a producdo de games

Desde 2004, com a constatacdo de sua relevancia cultural e potencial econémico,
foram langadas algumas agdes que buscam impulsionar a producdo nacional de games.
Destaca-se 0 governo federal como principal instancia a promover essas medidas, com o
apoio, em diferentes momentos, de ministérios como o MinC, o MCT (atualmente MCTI) e 0
MEC.

1.1 JogosBR

Um marco do inicio das iniciativas publicas do governo federal voltadas explicita e
especificamente & producéo de videogames foi o concurso JogosBR, promovido pelo MinC°®,
com sua primeira edi¢do ocorrendo em 2004. Nessa época o Brasil passava pelo primeiro
mandato do governo de Luis Inacio Lula da Silva. Em termos de politicas para a cultura, além
da continuidade dos programas de leis de incentivo ja existentes no governo anterior, com
Fernando Henrique Cardoso na presidéncia, uma caracteristica do governo de Lula foi a
ampla utilizagdo das politicas de editais, como notam Regina Helena Alves da Silva e Roger
Andrade Dutra (p. 2). As leis de incentivo caracterizam-se pelo repasse de recursos publicos,
de forma indireta, a iniciativa privada. A Lei Rouanet, por exemplo, na medida em que
oferece isencdo de impostos para pessoas fisicas e juridicas que patrocinem projetos culturais
habilitados pelo MinC, efetua transferéncia de recursos publicos a iniciativa privada, ja que o
dinheiro que seria destinado ao pagamento de impostos, passa a ser utilizado como marketing
institucional dos patrocinadores. A politica de editais, por sua vez, através do incentivo a
pequenos e médios projetos especificos, procura, em geral, explorar outros campos, para além
dos interesses das grandes empresas. Silva e Dutra (2013, p. 2) ressaltam que, apesar dessas
diferencas, tanto no modelo de leis de incentivo quanto no de editais, 0 estado tem o papel,
basicamente, de financiador, atuando limitadamente na selecéo e na fiscalizagdo dos projetos.

O JogosBR se enquadra dentro da categoria dos editais promovidos sistematicamente
durante o governo Lula e foi realizado pelo MinC em parceria com o ITI, FINEP,
ABRAGAMES, EGS, GameTV’, Knum 3D® e EDUCINE. Em sua primeira edicéo,
buscando impulsionar a producdo nacional e a industria de games, o edital propds-se a

financiar os projetos vencedores com a condigdo de que as equipes de desenvolvedores

® Ministério da Cultura: http://www.cultura.gov.br/

” Parte da empresa Gamecorp, a GameTV voltada a informag@es, noticias e analises sobre games, contando com
um programa no canal PlayTV.

8 Estudio de desenvolvimento de sistemas existente na época de acontecimento do JogosBR.
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apresentassem, como resultado, uma versao executavel do jogo, parcialmente concluido, mas
que permitisse aos usuarios uma experiéncia de interacdo com certos elementos propostos no
projeto. Os objetivos do primeiro JogosBR, em 2004, estavam em consonancia com o plano
diretor langado pela ABRAGAMES, associacdo criada no mesmo ano do edital, através dos
esforcos de empresas brasileiras desenvolvedoras de games que se uniram com a finalidade de
desenvolver a industria nacional do setor. Esse plano diretor continha dados indicando que a
indUstria nacional de games possuia um potencial de desenvolvimento ainda n&o
completamente aproveitado e a intencdo da associacdo em direcionar o desenvolvimento
dessa industria (ABRAGAMES. 2004, p. 4).

A falta de experiéncia prévia em concursos similares especializados em videogames,
bem como determinados tracos politicos da selecdo dos projetos ocasionaram uma série de
problemas no formato do JogosBR 2004. A proposta do concurso se baseava, em uma
primeira etapa, na selecdo de uma ideia original. A partir de descri¢cdes dos elementos do jogo
e do conceito, foram escolhidas 45 dessas ideias. Em uma segunda etapa, a proposta era
desenvolver essas ideias até que o jogo estivesse parcialmente concluido, apresentando uma
versdo jogavel. Na primeira etapa, foram aceitas propostas de qualquer pessoa ou grupo de
pessoas fisicas residentes no Brasil, enquanto na segunda etapa, destinada a pessoas fisicas e
juridicas, exigiu-se que os participantes, além de residirem no Brasil, tivessem mais de 18
(dezoito) anos e capacitacdo técnica para elaborar a proposta e projeto da versdo demo.

Jontas Kerr de Oliveira (2012, p. 135) aponta que o regulamento especificava que 0s
desenvolvedores deveriam entregar um demo do jogo como resultado final, porém, como
salienta o autor, demos sdo versdes geralmente empregadas para a divulgacdo dos jogos,
desenvolvidos a partir do produto ja finalizado, disponibilizando apenas algumas partes e
funcionalidades como forma de demonstracdo. Prototipos, por sua vez, sdo versdes em que
ainda é necessario fazer testes, ajustes e implementar novos elementos. As versdes dos jogos
langados com o apoio do JogosBR 2004 se enquadram muito mais na categoria de prototipo
do que de demo, o que é, inclusive, mais coerente com o investimento de R$ 30.000,00 (trinta
mil) oferecido, por jogo, pelo concurso.

Outro problema levantando por Oliveira (2012, p. 137) se refere & separacdo entre o
desenvolvimento da ideia original e o desenvolvimento tecnoldgico do jogo em si. O game
designer, figura comum em modelos tradicionais de desenvolvimento na producgéo
internacional, incluindo a producdo norte-americana, € responsavel pelo projeto do jogo e
deve detalha-lo em suas diversas dimensdes técnicas e de concepgdo. Para conseguir realizar

essa tarefa, observa Oliveira (2013, p. 137), € necessario que o game designer tenha certo
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entendimento a respeito das questbes técnicas envolvidas no desenvolvimento do jogo,
podendo assim, mensurar 0 que é possivel ou ndo realizar a partir dos meios tecnologicos
disponiveis. No concurso de ideia original, ndo foi exigido que os autores das ideias tivessem
qualquer conhecimento técnico sobre o desenvolvimento de games, 0 que gerou uma série de
problemas quanto a viabilidade das propostas e a necessidade, na segunda etapa, de algum
integrante da equipe de desenvolvimento retomar a tarefa de elaboracéo do projeto no que diz
respeito & delimitacdo e descrigdo das especificacdes técnicas.

Oliveira, questionando a transparéncia e os rumos tomados durante o desenrolar das
etapas definidas pelo edital, concentra-se em problemas relacionados ao corpo de jurados
(2012, p. 134 e p. 147). Segundo o regulamento, as duas comissdes avaliadoras formadas,
uma para cada etapa, deveriam ser compostas por profissionais ligados a producao de jogos, 0
que é uma definicdo muito vaga, que pode gerar discordancias e polémicas. Apesar disso, nas
listas com os nomes dos avaliadores, os jurados sequer tiveram divulgadas as atividades que
exercem e onde as exercem. Outro ponto polémico é que alguns nomes presentes na comissao
avaliadora da primeira etapa, também estavam entre os contemplados com o prémio em
dinheiro para a segunda etapa. Com isso 0 jurado torna-se parte interessada em um resultado
especifico para o edital, o que viola o principio de isonomia, segundo o qual ndo pode haver
distin¢do e diferenca de tratamento entre os concorrentes.

Houve mais uma edi¢do do JogosBR entre 2005 e 2006, que seguiu basicamente as
mesmas diretrizes de 2004, mas com algumas alteracBes e ajustes. Dessa vez, além dos
concursos de ideias originais e demos jogaveis, houve, também, uma categoria para jogos
completos. Enquanto os projetos selecionados para o desenvolvimento de demos continuou
recebendo R$ 30.000,00 (trinta mil), os projetos de jogos completos contemplados receberam
R$ 80.000,00 (oitenta mil). O concurso para o desenvolvimento de jogos completos foi aberto
apenas para empresas atuantes na producdo de conteudo digital, direcionando seus esforcos
para apoiar o setor empresarial ativo no desenvolvimento de games e evidenciando um
aumento no interesse do governo em estimular o aspecto mercadologico e econémico da

producéo de jogos digitais.

1.2 Chamada Publica MCT/FINEP/MEC - Jogos Eletronicos Educacionais
— 02/2006

Em 2006, por iniciativa do MCT, através da FINEP, ocorreu outro edital voltado a

producdo de games, a Chamada Publica MCT/FINEP/MEC — Jogos Eletrénicos Educacionais
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— 02/2006. O edital teve como parceiro o MEC, cuja atuacdo foi baseada em parametros
estabelecidos pelo Forum das Estatais Pela Educacdo, iniciativa com o objetivo central de
potencializar as politicas publicas de educacé&o.

Diferentemente do JogosBR, a chamada publica de 2006 de incentivo aos jogos
educacionais ndo se realizou com uma ligacao téo estreita e direta com a industria de games.
Visando o desenvolvimento de tecnologias educacionais como facilitadores do processo de
aprendizagem, o edital contemplou diversas instituicbes de pesquisa e ensino com o aporte
financeiro para o desenvolvimento dos projetos, destacando-se o grande nUmero de
universidades federais que receberam o apoio. Em relacdo a industria nacional, ndo ha nada
especifico na chamada com esse direcionamento, embora seja declarado, que uma das
finalidades do edital era estimular a producgéo de jogos educativos, sem entrar em pormenores
sobre quem ira produzir e como ird produzir. Dessa forma, a industria pode ser incluida entre
as partes interessadas nas metas tracadas pelo governo através desse espectro mais geral da
producdo de games educativos.

A chamada da 02/2006 da FINEP, no que diz respeito ao contexto das politicas
pablicas federais, além de estar diretamente relacionado com aspectos do projeto do MEC,
também estabeleceu ligaces com a gestdo desse periodo do MinC, no que diz respeito a
defesa do software livre (MINC, 2003). Foi exigido que os jogos desenvolvidos fossem
executaveis em Linux ou em multiplataforma e, também, que os jogos estivessem sob licencgas
CC-GNU GPL. Tais exigéncias possuem afinidades com o posicionamento do entdo ministro
da Cultura, Gilberto Gil, de estimular o uso do Linux (ESTADAO, 2007) e das licencas
Creative Commons (MINC, 2004).

1.3 BR Games

Em 2009 foi realizado o BR Games, que foi mais um edital onde o governo federal
realizou repasses de recursos a fundo perdido para a produgéo de jogos. O BR Games foi
realizado pelo MinC em conjunto com a SOFTEX, PRODEC, FILE e tendo como parceira,
novamente, a ABRAGAMES. O objetivo do BR Games 2009, de acordo com o proprio edital,
era estimular o desenvolvimento da industria nacional de games, aumentar a participagcdo no
exterior de jogos produzidos no Brasil e fortalecer o mercado interno de jogos nacionais. O
modelo adotado foi o de financiar apenas a producdo de demos jogaveis. Foi determinado que
sete demos desenvolvidos por pessoas fisicas receberiam, cada um, R$ 70.000,00 (setenta

mil) de apoio, e trés demos desenvolvidos por empresas receberiam R$ 112.000,00 (cento e
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doze mil) cada um. Os critérios para a escolha dos projetos incentivados foram a criatividade
e a originalidade, o detalhamento do projeto e o potencial para sua publicacdo internacional.

A questdo do estimulo & exportacdo é uma evidéncia da estreita relagdo que continuou
existindo entre a ABRAGAMES e o direcionamento adotado pelas politicas do governo
federal destinadas ao setor industrial dos games. No ano do lancamento desse edital, a
ABRAGAMES publicou um novo documento referente a uma pesquisa sobre o crescimento
da industria nacional de games de 2004 a 2008. Nessa pesquisa se chegou a conclusdo de que
a exportacdao tem uma enorme importancia na industria e representava, entdo, uma parcela de
43% do total da producdo de softwares de jogos. Dessa forma, os resultados obtidos pela
ABRAGAMES justificam a opg¢éo pelos jogos com potencial para exportacdo do BR Games.

Apesar de haver um intervalo de aproximadamente um ano entre o0 prazo incialmente
determinado para a entrega dos jogos prontos na chamada de 2006 da FINEP e o langamento
do BR Games 2009, € possivel considerar essa série de editais como um ciclo das politicas
publicas nacionais voltadas para a producdo de games. Esse periodo em que a principal
ferramenta do governo federal foram esses editais, que concederam apoio financeiro direto ao
desenvolvimento de jogos, é marcado pelo inicio das politicas publicas em nivel nacional
voltadas especificamente para a producdo de jogos, acompanhado de um crescimento do setor
e da criacdo de meios institucionais de dialogo entre a inddstria e o estado, como a
ABRAGAMES e ACIGAMES.

1.4 Outras iniciativas

Né&o foi somente o governo federal, dentro da esfera estatal, que buscou impulsionar a
producdo nacional de games. Destaca-se, por exemplo, em nivel estadual, o governo da Bahia,
através da FAPESB, pelo apoio aos trabalhos realizados pelo grupo Comunidades Virtuais.
Com o apoio financeiro do edital 004/2007 da FAPESB, destinado ao estimulo ao
desenvolvimento de conhecimento e de tecnologias educacionais, o0 grupo desenvolveu o jogo
Buzios: Ecos da Liberdade. Além disso, em outros projetos do grupo, estudantes foram
beneficiados com bolsas de iniciacdo cientifica da FAPESB para participar do
desenvolvimento de games.

Além do financiamento direto pela via dos editais, os produtores tém buscado outras
formas de apoio financeiro através da intervencdo estatal. Um dos fatos marcantes do periodo
que sucede o ciclo de editais iniciado em 2004 ¢ a inclusdo dos games em 2012 entre as

formas de producéo autorizadas a receber incentivos por meio da Lei Rouanet.
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A Lei Rouanet é direcionada para projetos com carater cultural e abrange
manifestaces em diversos formatos e meios, como teatro, cinema, masica, instalaces e
games. Para conseguir recursos para seu projeto através dessa lei, o proponente deve enviar
uma série de dados do trabalho a ser desenvolvido ao MinC, através de uma plataforma na
Internet dedicada a editais e leis de incentivo, o SalicWeb®. Se o projeto for habilitado pelos
responsaveis do MinC pela andlise, o proponente pode, entdo, captar recursos através do
patrocinio de pessoas fisicas ou juridicas que, em troca, recebem abatimento parcial do
imposto de renda.

Com o aumento na producdo nacional de games, com o reconhecimento e evidéncia
dessa forma midiatica dentro do cenario cultural e as sucessivas medidas do governo em
estimular o setor e inseri-lo dentro das politicas culturais, criam-se meios, também, para que
os produtores e desenvolvedores consigam financiamento e apoio através de programas e
iniciativas que ndo sdo voltadas exclusivamente aos games. Com isso, 0s games estabelecem
vinculos com areas diversas, como o audiovisual, a computacdo e a educacdo. O ProExt é um
exemplo de programa que atende a demandas de diversas &reas do conhecimento e que se
apresentou como um caminho viadvel para o incremento de esforcos na area da producdo de
games, através de uma linha de apoio a propostas voltadas a tecnologias para o
desenvolvimento social. Voltado para o desenvolvimento de projetos de extensdo em
universidades publicas, o ProExt garante aportes financeiros e estruturais para propostas que
se adequarem as categorias tematicas abrangidas pelo programa.

O ProExt é uma iniciativa do governo federal, que visa prover apoio para que préaticas
de extensdo nas universidades possam ser melhor estruturadas. No edital de 2011, é
especificado que se busca contribuir com a capacidade das universidades publicas na gestao
de atividades de extens&o, contribuir com a implementacgéo de politicas publicas, potencializar
as acOes propostas, fomentar o espirito critico dos estudantes e melhorar a qualidade do
ensino superior nacional pautando-se pelo conhecimento da realidade concreta e pela troca
com o saber popular (p. 2). Para que uma proposta de projeto ou programa possa Ser
aprovada, de acordo com esse mesmo edital, exige-se que se demonstre 0 seu carater
interdisciplinar, seu valor técnico-cientifico para o curriculo dos estudantes, seu engajamento
na geracdo de textos cientificos, sua relevancia social, sua ligagdo com outros setores da
sociedade e sua contribuicdo com politicas publicas com vistas ao desenvolvimento nacional
(p. 23). Além da linha tematica "Tecnologias para o Desenvolvimento Social”, que abre

possibilidades para o desenvolvimento de games, ha outras com enfoques bastante diversos.

® http://sistemas.cultura.gov.br/salic/
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Por exemplo, pode-se citar a linha "Desenvolvimento Rural”, que na edicdo de 2011 teve,
entre os classificados e contemplados com incentivo, o programa “Desenvolvimento Rural,
Saude e Trabalho com Sustentabilidade” da Universidade Federal do Ceara. Outro exemplo ¢
o projeto, também classificado ¢ contemplado, “Centro de Assessoria Juridica Popular em
Direitos Humanos, Educacdo e Cidadania” da Universidade de Sdo Paulo na linha “Direitos
Humanos”, no mesmo ano.

Comparadas com as politicas adotadas em alguns contextos bem expressivos da
producéo internacional de games, as iniciativas do governo federal brasileiro se encontram em
uma configuracdo bem diversa. Querette et al. (2012, p. 16) destacam que no Canada o
governo oferece subsidios, isencBes de impostos e empréstimos aos produtores de games,
tornando o pais atraente para grandes empresas do ramo, o que se reflete em uma tendéncia de
migracdo de desenvolvedoras principalmente dos Estados Unidos da América e do Reino
Unido. O autor ainda cita outros exemplos. Nos EUA 0s mecanismos de apoio estatal variam
de acordo com o contexto estadual tanto na forma como é feito o incentivo quanto nos valores
envolvidos. Incluem-se, entre as politicas norte-americanas para o setor de games, subsidios e
isencOes fiscais. Na Franca ha medidas que demonstram uma preocupacdo com a qualidade
cultural dos jogos, como o O Crédit d'Impét Jeux Vidéo (CIJV), que concede crédito fiscal a
empresas para desenvolverem jogos cujos projetos que estejam de acordo com a avaliacdo
feita por um comité cultural do departamento de cinema francés, o CNC. Os franceses, além
de disporem de um conjunto de medidas para estimular as empresas, com subsidios e
facilidades para que as empresas realizem empréstimos, contam com uma série de programas
de capacitacdo profissional em Lyon. A Coreia do Sul possui o Korean Game Development
and Promotion Institute (KGDI), que tem por finalidade centralizar as politicas voltadas para
a industria de games. O governo sul-coreano adotou como prioridade em suas politicas
impulsionar determinados aspectos do setor industrial, como a melhora da estrutura para a
difusdo de jogos online, o desenvolvimento de engines de jogos, computacdo gréafica e
animacéo 3D.

Para o entendimento sobre as vias assumidas pelos governos brasileiros, € preciso
levar em conta, de maneira associada, tanto os aspectos econdmicos quanto as questdes
iminentemente politicas envolvidas. As poucas formas de apoio desenvolvidas pelo estado
para a area de games em especial e a auséncia de mecanismos consolidados para impulsionar
a area estdo relacionadas com a inexisténcia de uma industria brasileira consolidada e com um
setor econdmico com pouca participagdo no PIB nacional, se comparada com a importancia

desse setor no PIB de outros paises como EUA, Japdo e Reino Unido. Esse quadro se reflete
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na falta de acumulo de discussfes e experiéncias nesse tema no ambito da administracdo
publica.

Um conjunto de politicas publicas eficientes ndo pode simplesmente reproduzir 0s
modelos de sucesso no exterior e deve fazer um dimensionamento acurado da disponibilidade,
no contexto nacional, de fatores como a infraestrutura, a quantidade e a qualificacdo da méo-
de-obra. Apds o ciclo de editais, encerrado com o BR Games 2009, o governo federal
comecgou a procurar outros caminhos para fortalecer a industria. Em 2011 o BNDES langou
um edital, a Chamada Publica de Sele¢cdo de Pesquisa Cientifica BNDES/FEP n° 02/2011,
objetivando promover a pesquisa a respeito da industria nacional de games.

O edital parte da perspectiva da existéncia de uma problemaética em torno da néo
absorcdo dos games produzidos no Brasil pelo mercado interno, da falta de méo-de-obra
qualificada para atuar no setor e da auséncia de uma grande empresa nacional capaz de
competir com as grandes desenvolvedoras estrangeiras. Delineado a partir desses pontos, 0
objetivo apresentado pela chamada foi o de consolidar as informac6es acerca da industria de
games, contribuindo, assim, com a elaboragdo de politicas industrial e tecnoldgica. Para isso,
exigiu-se que a pesquisa selecionada abordasse, além de outros temas, questdes relacionadas a
dindmica dos investimentos no setor, perspectivas de médio e longo prazo e, também, que a
pesquisa analisasse as politicas publicas e tendéncias de investimentos no Brasil,
apresentando, também, postura propositiva em relacdo as politicas publicas.

A chamada do BNDES surge em um momento em que ja existiam programas
académicos ligados a area. Conforme notam Querete et al. (2012, p. 17), em 2012 existiam 30
universidades oferecendo cursos sobre o tema. Também ja havia um volume de pesquisas e
trabalhos cientificos desenvolvidos sobre games. Pode-se ter acesso a uma série de artigos que
abordam o assunto sob escopo de histdria, computacdo, pedagogia e outras areas do
conhecimento atraveés dos sites das varias edicdes do SBGames. Destaca-se na produgéo
cientifica o grupo Comunidades Virtuais, que desde 0s seus primeiros projetos, através de
suas equipes multidisciplinares, tem desenvolvido artigos e pesquisas sobre os games em
perspectivas variadas, agregando conhecimento dos diversos campos de especialidade dos
pesquisadores. Desse modo, o edital do BNDES soma-se a outros esforgos de pesquisa, mas
dessa vez alinhado e em contato direto com as politicas do governo federal, através da
estrutura estabelecida para o grupo de trabalho, das normas estabelecidas pelo edital e pela
mediacdo dos 6rgaos fiscalizadores.

Apesar do BNDES detectar a falta de mao-de-obra qualificada para atuar na industria

de games, de acordo com Querete et al. (2012, p. 17), na auséncia de grandes empresas
25



desenvolvedoras, a presenca dos cursos na area de games influencia a configuracdo da
industria nacional, na medida em que uma boa parcela do setor tenha vinculos de alguma
forma com as universidades, como empresas formadas por ex-alunos ou através de
incubadoras.

O expressivo nimero de cursos especializados em games formados antes da existéncia
de medidas do governo para o fomento do estudo e pesquisa na area demonstra o0 grande
interesse dos jovens em entender o tema e participar ativamente na producdo. Compreender 0s
anseios da geracdo desses jovens que cresceram jogando e que agora querem ser também
criadores é tarefa dos governos. Também € necessario pensar em projetos para a educacéo que
vislumbrem ndo somente a formacdo de especialistas no desenvolvimento de games, mas que
também enxergue a importancia dessa midia na cultura contemporanea e fornecam meios para
0s jovens assimilarem os contelidos de maneira critica e consigam se conscientizar de sua
posicdo na cadeia produtiva. Isso faz coro com Querette et al, ao destacarem a importancia
tanto das politicas voltadas para a oferta quanto das politicas voltadas para a demanda (2012,
p. 14). Os estimulos a oferta incluem os subsidios, isenc@es e investimentos na infraestrutura
industrial, enquanto os estimulos a demanda dizem respeito a medidas como o fornecimento
de uma infraestrutura que fortaleca comunidades de usuarios e o fomento a capacitacdo e

habilitacdo de jogadores potenciais e consolidados.

Dessa forma, configura-se no Brasil um cenario ainda bastante indeterminado, onde as
acOes de apoio publico ainda sdo descontinuas e nao se tem uma ideia clara dos rumos que
devem ser tomados, embora o potencial de desenvolvimento do setor, segundo todas as
pesquisas institucionais e cientificas que abordam o tema seja grande. Apesar disso, hd um
acumulo de certas experiéncias na producdo de games e de medidas de incentivo pontuais,
com alguma repercussdo. Assim, nos capitulos seguintes, propde-se investigar essa produgéo,
em sua relagdo com a iniciativa publica com a finalidade de inferir os contornos que essas

atividades tém adquirido e suas possibilidades para o futuro.
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2. Caracteristicas dos jogos produzidos com apoio estatal

A partir de 2004, com a primeira edi¢cdo do JogosBR, os games produzidos no Brasil
passam a constar entre os produtos audiovisuais que recebem incentivo e sdo pensados pelo
MinC nos projetos culturais do governo. Levando-se em conta que as condi¢des econémicas
em que se produz qualquer peca mididtica condicionam tanto suas caracteristicas formais
quanto seu contetdo, para entender a influéncia dessas a¢Bes sobre os games, deve-se pautar
pelas circunstancias em que elas ocorrem, em meio as suas limitacdes, possibilidades abertas

e exigéncias dos 6rgaos proponentes.

2.1 Capoeira Experience

O jogo Capoeira Experience (figura 1 — em anexo) é um dos jogos que tiveram seu
prototipo desenvolvido com apoio estatal através do JogosBR 2004. Assim como 0S outros
jogos que receberam aporte na ocasido do edital, a ideia do Capoeira Experience foi uma das
vencedoras do concursos de ideias originais, desenvolvidas por pessoas que n&o
necessariamente estavam ligadas a produgdo de games.

O jogo é um simulador de danca e luta, elementos constituintes da arte da capoeira.
Além dos elementos da tradicdo cultural brasileira presentes em sua temaética, como em
muitos dos jogos desenvolvidos nesse edital, Capoeira Experience destaca-se por incluir os
movimentos da capoeira entre os elementos de sua mecénica e da jogabilidade. A disputa se
desenrola de maneira que cada movimento leva a uma nova situa¢do, rompendo com o
modelo classico de sequéncias mecanicas de golpes e acdes, tipico de jogos do género luta.

Apesar da proposta inovadora, Oliveira destaca uma serie de problemas e limitagOes a
respeito do prototipo desenvolvido:

O jogo apresenta pouquissimas opgdes e ndo consegue manter o jogador
estimulado por muito tempo, e torna-se magante logo na primeira jogada. O
Unico fator favoravel do jogo é a criatividade ao adaptar o esporte para um
jogo, porém a jogabilidade é muito fraca e 0 jogo ndo possui nenhum outro
atrativo além do nome e do visual dos cenérios. (2012, p. 141)

No entanto, como ressalta o proprio autor, apesar do edital chamar as versdes parciais
dos jogos produzidos de demos, de acordo com a classificagdo normalmente aplicada na area,
pode-se dizer que o produto apresentado se enguadra mais na categoria de prototipo. As
limitagcOes do jogo, como falta opcOes e elementos da capoeira, podem ser explicadas pela
falta de um desenvolvimento mais avancado no projeto, o que em parte pode ser atribuida a

escassez dos valores repassados pelo governo, tendo em vista os custos envolvidos na
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producdo de games mais completos. Isso também pode ser base para explicar outros pontos
criticos levantados por Oliveira (2012, p. 141), que apesar de reconhecer a qualidade dos
graficos do cendrio, nota que “os personagens se encontram inacabados, sem textura, com
iluminacdo deficiente € com movimentos ndo satisfatorios”.

A presenca de um conjunto de signos que remetem a cultura nacional na constru¢édo do
universo narrativo do jogo € um traco comum entre Capoeira Experience e outros diversos
protétipos de jogos produzidos com o apoio do JogosBR. Pode ser citado como exemplo
Raizes do Mal, que é um jogo de RPG com ambientacdo na Amazdnia e que traz referéncias a
presenca indigena anterior a chegada dos europeus no territorio em que hoje é o Brasil. Ayri,
uma Lenda Amazonica, também possui a floresta amaz6nica como ambiente de sua narrativa
e tem inspiracGes no legado de povos indigenas, buscando, nesse caso particular, bases em
rituais e costumes de tribos reais. Outro exemplo € Iracema Aventura, um jogo do género
adventure baseado na obra de José Alencar.

Nevrose, que tem seu espaco narrativo na caatinga, apesar de também possuir
elementos de brasilidades em seu conteudo narrativo, € um jogo “sem nenhum diferencial a
ndo ser a roupagem” (OLIVEIRA, 2012, p. 144), pois conforme Oliveira se aprofunda sobre a
falta de uma maior exploracdo das possibilidades de um conjunto de signos ligados a cultura
nordestina:

a Unica inovacdo € a troca de roupa dos personagens por roupas
caracteristicas do cangaco, j& que nem mesmo o cendrio é tipico do agreste
nordestino, e se caracteriza basicamente por um conglomerado de casas que
formam corredores no mesmo estilo dos primeiros FPS’s. (OLIVEIRA.
2012, p. 144)

Sandboard Brasil € um jogo do género esporte que simula uma préatica esportiva tipica
e orginalmente brasileira, o sandboard, e possui, em comum com Capoeira Experience a
incorporacdo de elementos da cultura nacional que aparecem ndo apenas nos signos do
conteddo narrativo, mas também na mecanica e gameplay. Curiosamente, 0 jogo contou com
a participagdo de Andre Ploszaj, diretor e programador de Capoeira Experience, em sua
equipe de producdo. Andre foi contratado, em Sandboard Brasil, para desenvolver os
cenarios.

A selecdo de uma quantidade expressiva de jogos cheios desses elementos narrativos
relacionados ao repertorio cultural brasileiro é coerente com algumas definigdes das politicas
culturais vigentes na época do edital. A reveréncia a nossa tradi¢éo, a nossas peculiaridades e
a defesa do patrimdnio historico nacional, como corrobora Regina Helena Alves da Silva

(2012, p. 12), sdo tracos presentes no governo de Lula, contemporaneo ao JogosBR, € no
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governo imediatamente anterior, com Fernando Henrique Cardoso na presidéncia. Por se
tratar do inicio do primeiro mandato de Lula e do PT no governo do Brasil, onde as politicas
culturais ainda ganhavam os primeiros contornos da gestéo entdo estabelecida, a continuidade
de certos aspectos do projeto cultural da era Fernando Henrique ¢é decisiva para explicar 0s
contornos adquiridos pelo edital. Algumas dessas caracteristicas herdadas do projeto do
governo federal anterior que continuaram existindo na época do JogosBR podem ser
ilustradas pela fala do ministro da cultura do governo anterior ao do PT, Francisco Weffort,
durante uma entrevista feita em 2010 para o projeto Produgéo Cultural no Brasil:

no meu entendimento, cultura é defesa do patriménio histérico. [...] Defesa
do patriménio histérico, defesa das tradi¢bes culturais, da masica brasileira,
enfim, tudo o que concebemos como politica de cultura é coisa dos anos
1920 e 1930. E foi melhorando. Esses foram os anos do modernismo, que
abriu a cabeca brasileira conservadorissima para as coisas modernas. Até
hoje, temos uma visdo cultural inspirada naquela época: patrimdnio
historico, defesa da tradi¢do cultural, defesa da memoria histérica nacional.
[...] que sempre sera o esfor¢o de garantir a tradigdo, recuperar a memoria,
afirmar a identidade e abrir para as inovagoes.

Determinados aspectos do JogosBR 2004, além disso, j4 apontavam para 0s
programas que nos anos seguintes foram oficializados e nortearam as politicas publicas
durante o governo de Lula, em seus dois mandatos. Um dos documentos reivindicados pelo
Programa Cultura Viva é a Convencdo Sobre a Protecdo e Promocdo da Diversidade das
Expressoes Culturais de 2006 da UNESCO, que coloca, entre seus objetivos, “proteger e
promover a diversidade das expressoes culturais” e “reafirmar o direito soberano dos Estados
de conservar, adotar e implementar as politicas e medidas que considerem apropriadas para a
protecdo e promog¢ao da diversidade das expressdes culturais em seu territorio”. Para alcangar
suas finalidades, o documento apresenta, entre outras definigdes, sua compreensdo sobre

diversidade cultural:

"Diversidade cultural” refere-se a multiplicidade de formas pelas quais as
culturas dos grupos e sociedades encontram sua expressdo. Tais expressoes
sdo transmitidas entre e dentro dos grupos e sociedades. A diversidade
cultural se manifesta ndo apenas nas variadas formas pelas quais se expressa,
se enriquece e se transmite o patriménio cultural da humanidade mediante a
variedade das expressdes culturais, mas também através dos diversos modos
de criacdo, producéo, difusdo, distribuicéo e fruigdo das expressdes culturais,
quaisquer que sejam os meios e tecnologias empregados.

No JogosBR, no entanto, o estado cumpriu apenas o papel de facilitador dos projetos,
entregando todo o poder decisério sobre o modo como o0 jogo seria produzido, o

gerenciamento dos recursos, a capacitacdo da equipe, sua formacdo, sua relacdo com o
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publico e quase toda a totalidade do processo produtivo nas maos dos proprios grupos de
desenvolvedores. Levando em conta as deficiéncias nos critérios adotados pelo edital, as
limitacOes dos resultados apresentados e a falta de controle na participagdo de pessoas
envolvidas com o jari como concorrentes, 0 JogosBR, em especial a sua primeira edicao, é
uma expressdo particular bastante contundente do que afirma Silva (2012, p. 2), quando diz
que, no conjunto das politicas publicas, “O papel do Estado foi praticamente confinado a
selecdo cartorial de projetos segundo critérios formais de proposicéo e a fiscalizacdo fragil da
execucdo dos planos de trabalho™.

E possivel abordar a utilizacdo na forma de game do tema da capoeira e 0 seu
potencial expressivo de diversas maneiras, devido as propriedades intrinsecas dessa arte e sua
riqueza. Utilizando a definicdo de jogo estabelecida por Johan Huizinga, hé alguns elementos
ludicos notaveis na capoeira que sao trabalhados no game. A roda de capoeira, espaco da acéo
dessa arte, onde vigoram as regras do jogo, é delimitada ndo s6 pelas dimensGes espaciais,
mas pela musica que acompanha os lutadores e dita o ritmo dos movimentos, estando em
consonancia, assim, no que Huizinga chama de circulo magico:

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA. 2000, p. 11)

Para reconstruir a roda, Capoeira Experience ndo apenas representa 0 espago onde

ocorre o confronto através dos limites do gameplay, mas traz, também, a questdo ritmica, o
som do berimbau e cenarios relacionados a histéria e, consequentemente, a identidade cultural
da capoeira. Além disso, na tela de introducdo do jogo, ha a reproducéo de uma musica tocada
com 0s instrumentos tipicos das rodas e cantada com versos também relacionados ao tema.
Todos esses elementos, em conjunto, possibilitam a imersdo do jogador na atmosfera Iudica
propria dessa manifestacdo cultural através de uma série de transposi¢des intersemioticas,
quer dizer, transposi¢fes de um sistema de signos a outro, de maneira a se adequarem aos
potenciais abertos pelas novas tecnologias que sdo atraidas para a linguagem dos games
(SANTAELLA E FEITOZA. p. XII, 2009).

A conjuncao desses fatores, embora limitados pela falta de maiores avangos no
desenvolvimento do game, sdo representacdes do aspecto estético da capoeira. O
detalhamento e grau de sofisticacdo desses aspectos tornam a capoeira uma das mais
completas formas de expressdo cultural humana. Poucas manifestacGes traduzem tao

bem a concepcéo de Huizinga, segundo a qual o jogo tem uma propensao a beleza:
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[O jogo] parece estar em tdo larga medida ligado ao dominio da estética. Ha
nele uma tendéncia para ser belo. Talvez este fator estético seja idéntico
aquele impulso de criar formas ordenadas que penetra o jogo em todos 0s
seus aspectos. As palavras que empregamos para designar seus elementos
pertencem quase todas a estética. SAo as mesmas palavras com as quais
procuramos descrever os efeitos da beleza: tensdo, equilibrio, compensacéo,
contraste, variacao, solucdo, unido e desunido. O jogo lanca sobre nés um
feitico: é "fascinante", “"cativante". Est4 cheio das duas qualidades mais
nobres que somos capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a harmonia. (2000, p.
11, 12)

Um dos méritos de games como Capoeira Experience e Sandboard Brasil, que

assimilaram a representacdo cultural tanto na narrativa quanto no gameplay, foi a realizagéo
de experiéncias que se somaram a preparacdo do caminho para alguns jogos posteriores, nao
necessariamente produzidos no Brasil, com tematicas relacionadas.

Capoeira Fighter 3 (2008) € um jogo de luta para PC, parte de uma série de games com
0 mesmo tema, de origem estrangeira, desenvolvido pelo norte-americano Scott Stoddard. O
jogo se utiliza da representacdo de cenarios e musicas tipicas da capoeira para aprofundar a
experiéncia imersiva, assim como Capoeira Experience. Além disso, ha alguns personagens
com nomes e roupas bastante caracteristicos do contexto. Em relacdo ao gameplay, os
movimentos dos personagens reproduzem o ritmo e passos da danca e alguns golpes sdo
inspirados em movimentos caracteristicos.

Capoeira Legends (2009) é um jogo de acdo para PC, que teve apenas o primeiro de
trés capitulos lancado, com enredo ambientado no século XIX, nas proximidades do Rio de
Janeiro. O personagem principal deve percorrer caminhos e enfrentar batalhas onde utilizara
golpes da capoeira. Dessa forma, além das musicas, do vestuario e dos cenarios, 0 jogo
apresenta uma exploracdo de aspectos historicos, fazendo o jogador imergir em um espaco
repleto de referéncias a elementos que moldaram a identidade da capoeira.

Em Sandboard Racing (2013), desenvolvido para iPhone, o jogador deve controlar sua
prancha pelas dunas, percorrendo caminhos diversos e enfrentando desafios. Embora seja
produzido nos EUA, a tematica do jogo, o sandboard, é tipicamente brasileira.

Dessa forma, esses jogos sdo frutos de um interesse entre desenvolvedores de
assimilar elementos culturais peculiares ndo somente na narrativa, mas também na simulacéo
e no gameplay. A opcdo por esse modelo oferece ao mesmo tempo a possibilidade, por parte
daqueles mais préximos aos fendmenos culturais representados, de obterem uma maior
identificacdo com os jogos e expandir sua propria experiéncia em plataforma digital, e aos que
tém essas manifestacfes culturais como algo exético, a possibilidade de realizar uma intensa

imersao.
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Para além da experiéncia em um universo exético ou o apelo a identificagdo do
publico, Capoeira Experience busca a afirmacdo da identidade nacional de uma maneira que
va além do mero retrato e reiteragdes da memoria cultural historica do pais. Isso acontece
através da imersao no universo da capoeira, permitindo uma relacéo ativa com seus elementos
simbolicos e movimentos, de maneira a proporcionar um novo ambiente onde a capoeira
acontece, através de elementos da esséncia de sua pratica, se recriando e adquirindo novos
sentidos. Porém, as definicGes e elaboragdes sobre cultura dos Gltimos governos se mostram
insuficientes para estimular um aprofundamento maior em questdes ligadas a cultura.

Um dos pontos de maior omissao nas concepcdes sobre cultura langcadas pelo MinC é
a questdo da relacdo da cultura Brasileira com o imperialismo. As definicbes da UNESCO
excluem completamente esse aspecto politico das relagdes culturais, abordado por Edward
Said:

(...) a cultura é uma espécie de teatro em que varias causas politicas e
ideoldgicas se empenham mutuamente. Longe de ser um plécido reino de
refinamento apolineo, a cultura pode até ser um campo de batalha onde as
causas se expdem a luz do dia e lutam entre si... (2011, p. 12)

No Brasil, um dos mais expressivos movimentos conscientes a respeito das relacdes
imperialistas no campo da cultura € o cinema novo, que também se manifestou, de formas
particulares, em outros paises. Glauber Rocha, em seu manifesto “Uma Estética da Fome”,
expde alguns pontos de sua compreensdo sobre a postura dos artistas dessa tendéncia:

(...) uma estética da violéncia antes de ser primitiva é revolucionéria, eis ai 0
ponto inicial para que o colonizador compreenda a existéncia do colonizado;
somente conscientizando sua possibilidade Unica, a violéncia, o colonizador
pode compreender, pelo horror, a forca da cultura que ele explora. Enquanto
ndo ergue as armas o colonizado é um escravo: foi preciso um primeiro
policial morto para que o francés percebesse um argelino. (1965)

Trata-se de um modo de fazer cinema que, pela pertinéncia de sua critica a temas que
permanecem atuais, mantém, ainda, sua atualidade através do trabalho de cineastas como
Eryk Rocha. Ndo se pretende, porém, propor que os produtores de games iniciem um
movimento analogo ao do cinema novo.

Apesar da persisténcia dos mesmos problemas politicos, deve-se levar em conta
diferencas como o fato dos videogames ndo contarem, perante um grande publico, com o
mesmo prestigio que o cinema enquanto meio para gerar reflexdes politicas. Também é um
fator importante a diferenca entre os contextos dos anos 60, nos quais floresceu o cinema
novo e a atualidade. As convulsdes socio-politicas que atingiram o mundo nos anos sessenta

ocorreram de maneira generalizada, praticamente em toda parte, em uma realidade polarizada
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entre a influéncia dos EUA e da URSS. Na atualidade, por outro lado, vivemos processos de
turbuléncias politicas pontuais no oriente-médio e, em vérias partes do mundo, jovens
procuram desafiar o imperialismo norte-americano através de novas formas de mobilizacéo e
intervencao.

As liches das experiéncias com 0 cinema novo e com outros movimentos que tomaram
consciéncia das relacdes politicas e do peso do imperialismo no plano cultural sdo de enorme
valor para determinar os pardmetros que norteardo o futuro da produgédo nacional de games.
Para alcancar um publico que rompa com o elitismo do acesso a esse bem, por exemplo, deve-
se levar em conta que os artistas do cinema novo, ao exigir complexos sistemas de
intepretacdo para seus filmes, afastaram deles as grandes massas. E importante, dessa forma,
que os desenvolvedores reflitam sobre como se relacionam a cultura vivida pelo publico, seus
habitos e insercdo no mundo digital com elementos dos games como linguagem, interface,
forma narrativa e gameplay.

Para viabilizar essa pretensdo de poder explorar novas e mais diversificadas
possibilidades na forma e no contetdo dos jogos, € preciso pensar também em como 0s jogos
serdo considerados na educacdo. Isso deve ser feito ndo apenas com o objetivo de formar
novos desenvolvedores ou agregar mais uma ferramenta de ensino ao curriculo escolar. Um
aspecto relevante a ser considerado é o tipo de relacdo que os estudantes terdo com esse meio
midiatico ndo s6 em sala de aula, mas no seu cotidiano. Os educadores devem auxiliar os
jovens a encarar essas tecnologias de maneira critica e prepara-los para novos tipos de

experiéncia através desses meios.

2.2 Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade

Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade (figura 2 — em anexo) € um jogo
educativo desenvolvido pelo grupo Comunidades Virtuais, com recursos provenientes do
edital de 2006 de jogos educativos da FINEP e lancado em 2008. O jogo € um adventure com
elementos de RPG cujo tema gira em torno da revolucéo francesa.

Quando surgiu a possibilidade de obter aporte financeiro para desenvolver um game, o
grupo ja realizava pesquisas na area, embora ndo tivesse, em seu curriculo, nenhum
desenvolvimento pratico. Dessa forma, essa oportunidade foi, para 0 Comunidades Virtuais,
ndo um impulso para iniciar suas atividades, mas um campo que se abriu para associar o
conhecimento tedrico sobre o tema com sua aplicacao.

Um dos debates empreendidos pelo grupo, que retne pesquisadores de diversas areas e

uma grande quantidade de trabalhos que associam games e educacdo, gira em torno das
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possibilidades do potencial da utilizacdo e a influéncia dos games no processo de ensino-
aprendizagem. Essa questdo tem se defrontado com uma série de resisténcias, muitas vezes
envoltas de preconceitos.

Apesar de discussdes sobre a possivel alianga entre jogos digitais e educagéo
estarem ocorrendo de forma fluida em diferentes meios de comunicacédo e
ndo somente no ambito académico, por diversos motivos 0s jogos ainda
enfrentam algumas resisténcias por parte de docentes que ndo concordam
com seu uso nem dentro das instituicdes escolares, e muitas vezes, nem
mesmo fora. No caso especifico de Histdria essa atitude € bastante
recorrente. (NEVES et al. 2010, p. 105)

Esses embates gerados entre perspectivas conflitantes tém, ndo raramente, temas como
a presenca de violéncia nos videogames e a preocupacdo com o vicio que os jogadores podem
desenvolver, afetando, assim, sua sociabilidade. O presente estudo ndo tem como objetivo
pormenorizar esses problemas, mas é necessario, assim como faz Praseres Janior (2010, p. 85)
ressaltar que os jogos educativos possuem uma dimensao ética especifica. Mesmo que haja
representacdo de violéncia, assim como ha nos mitos propagados as criangas desde tempos
remotos, nos livros de historia e em jogos ndo digitais, nos jogos educativos ela ndo pode ser
tratada de maneira leviana e gratuita e deve ser pensada dentro de um conjunto de valores e
principios atrelados ao jogo.

Triade “se enquadra na categoria que denominamos de History games, isto €, jogos
gue simulam acontecimentos historicos que podem ser desde a Antiguidade Classica até os
mais contemporaneos como: a Invasdo do Iraque pelos Estados Unidos” (NEVES. 2010, p.
105). Foi desenvolvido para auxiliar no ensino de historia e, por conta de exigéncia do edital
da FINEP, possui uma versdo para ser executada em ambiente Linux, disponivel para
download, assim como uma versdo para Windows.

Ao contrario de outros jogos voltados para o ensino de historia, como Cabanagem,
produzido com o apoio do mesmo edital, Triade ndo tem como centro do enredo os feitos dos
personagens historicos célebres, narrados com fidelidade aos fatos e, colocando como desafio
simulacOes de situacOes reais pelas quais esses personagens passaram. Triade optou por outro
caminho, fazendo com que o jogador assuma o papel de personagens ficticios, que passam por
situacbes e desafios tambem ficticios, mas mergulhados em um contexto historico real,
influenciados por problemas e embates sociais de fato vivenciados pelas diversas classes da
época. Além disso, a representacdo do ambiente também remonta e traz elementos e
referéncias a artefatos e caracteristicas da época, como obras de arte, concepgdes

arquitetonicas e vestuarios tipicos. Dessa forma, 0 jogo
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optou por uma abordagem ficcional da teméatica do game, fato que denota
uma concepcdo que ndo estd preocupada com a transmissdo linear do
conteldo educacional, o chamado conteudismo da educacdo, aqui
compreendido como o modelo de educacdo bancéria proposto por Freire
(1997), quando afirmou que o ensino bancario € aquele mais preocupado
com a transmissdo da informacdo do que com a emancipagdo e 0 pensar
critico dos sujeitos. (PRASERES JUNIOR. 2010, p. 80)

A opcdo por esse modelo pode ser explicada pela intencdo da equipe, verificada por
Praseres Junior (p. 83), de romper com a ma& fama dos jogos educacionais de serem
enfadonhos, sem poder de atracdo e envolvimento por parte dos jogadores, comprometendo a
experiéncia imersiva. Procurou-se, dessa forma, se distanciar da seriedade e rigidez de uma
aproximacdo fidedigna dos fatos em favor de uma liberdade maior na criacdo do enredo, de
sua dindmica narrativa e das quests, tornando-o0 mais interessante para os jogadores e tendo
jogos comerciais de sucesso como referéncia. Praseres Junior classifica esse tipo de jogo:

...h& os Schoolgames de contexto, que veiculam os conteldos através do
contexto do jogo, da historia, das imagens, dos objetos modelados, dos
simbolos, sem se preocupar em transmitir conteldos através dos desafios;
estes, muitas vezes, se assemelham aos desafios dos jogos comerciais de
entretenimento. S8o0 comuns em jogos histéricos. Podem se utilizar de um
contexto histérico, mas possuem uma narrativa ficcional e desafios que nem
sempre estdo relacionados ao contetdo. (2010, p. 85)

Essa forma de classificagdo é importante, pois, assim, criam-se maneiras de
sistematizar as experiéncias ja realizadas no campo dos games educacionais de modo a
facilitar a compreensdo, a reproducao e novas formas de experimentar o potencial pedagogico
dos jogos educacionais por parte de desenvolvedores e professores que empreendam novos
esforcos na utilizagdo desse meio como ferramenta de aprendizagem.

Em termos de capacidade de transmitir conhecimento histérico, é importante salientar
que ndo somente jogos educativos sdo capazes de realizar uma experiéncia proveitosa para o
aprendizado. Muitos jogos com apelo comercial massivo, fabricados com a finalidade do
entretenimento, que para enriquecer a experiéncia imersiva e simbolica se utilizam de
contextos e personagens reais da historia, acabam por contribuir com a assimilagdo de
conteddos historicos por parte dos jogadores, mesmo que sua trama e Seus personagens
centrais sejam ficticios e que esse ganho seja subjacente.

A producdo de Triade, além de levar em conta essa reflexo, buscou se aproximar dos
jogos comerciais, também, desenvolvendo graficos 3D atraentes, dialogos ndo muito
prolongados e se abstendo da utilizacdo de desafios de perguntas e respostas. Além disso, “o

desenvolvimento de uma narrativa histérica em 3D possibilita também recriar determinados
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ambientes do passado de modo a facilitar a visualizacdo e compreensdo do passado,
permitindo ao jogador associar o passado e o presente”. (BEATRIZ et al. 2010, p. 13).

Outro ponto que destaca Triade de outros jogos € a sua preocupacdo com a
representacdo feminina. Conforme o enredo do game se desenrola, o jogador tem a
oportunidade de assumir o controle de personagens diferentes. Dentre esses personagens esta
uma mulher, Jeane, cuja concepcdo tem como objetivo proporcionar um maior potencial de
identificacdo pelo publico feminino. O desenvolvimento da personagem Jeane partiu do
entendimento da importancia de problematizar a relacdo entre publico feminino e os
videogames, de forma que “A constru¢do da personagem feminina na interagdo do jogo teve
um carater puramente intencionalizador para problematizar a emersdo da figura” (SOUZA et
al. 2009, p. 45).

Em comparagdo com Capoeira Experience e 0s outros prototipos desenvolvidos nas
duas edic¢des do JogosBR, a producdo de Triade traz uma série de aspectos técnicos que foram
mais bem desenvolvidos, o que é um trago representativo dos jogos impulsionados pelo edital
da FINEP.

Em primeiro lugar, enquanto o JogosBR exigiu apenas o desenvolvimento parcial dos
jogos, o chamado MCT/FINEP/MEC 02/2006 cobrou que as equipes apresentassem, como
resultado, os jogos finalizados. Além disso, o Comunidades Virtuais tinha como interesse que
0 jogo fosse apresentado completo tanto para contribuir com suas pesquisas mais imediatas,
quanto pela reputacdo a zelar e a melhorar perante outros grupos e pessoas ligadas a area.

Como segundo aspecto de um desenvolvimento mais elaborado, pode ser citado a
complexificacdo da utilizacdo de recursos de linguagem. Embora Capoeira Experience se
utilize de mdasicas e cenéarios cuidadosamente elaborados, dialogando com contextos de
expressao diferentes do ambiente digital dos games, em Triade ha um grau de finalizacdo da
arte audiovisual e cuidado na elaboracgéo da narrativa, mais do que qualquer jogo incentivado
pelo JogosBR.

O trabalho realizado pela equipe de Triade tem como ponto de destaque os esforgcos
para desenvolver pesquisas que tenham como objetivo inferir ndo somente em questdes
relacionadas a producdo dos jogos, mas, também, ao ato de jogar e aos jogadores. Segundo o
relato de Neves et al.:

(...) empregamos a abordagem qualitativa no tratamento das informag6es que
foram obtidas através da observagdo-participante e da técnica de pesquisa de
Grupo Focal, isto é, um conjunto formado por pessoas selecionadas para
discutir e comentar um tema a partir da experiéncia pessoal mediado por um
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facilitador, que de modo geral, deve ser flexivel, objetivo, empatico,
persuasivo, um bom ouvinte.

()

A pesquisa contou com a participacdo de 17 pessoas, sendo 3 docentes e 14
graduandos, na faixa etaria de 18 a 45 anos de idade. Durante o decorrer da
pesquisa foi destaque a forte presenca do publico feminino. Para se ter ideia,
no universo de 17 sujeitos, 12 eram do sexo feminino e apenas 5 do sexo
masculino. (2010, p. 109)

Outro mérito do Comunidades Virtuais foi a continuidade dada ao trabalho realizado
por conta da producdo de Triade. Ndo somente foram escritos artigos a respeito do jogo, sob
Otica de diferentes areas do conhecimento, como foram produzidos novos jogos e novos
artigos sobre essas experiéncias e outros assuntos relacionados aos games.

A continuidade levada a cabo pelo Comunidades Virtuais suscita a reflexdo sobre um
ponto negativo do edital, que foi a falta de uma preocupacdo com a articulacdo das partes e
com um direcionamento consciente para os desenrolares futuros dos resultados obtidos. Sem
uma iniciativa de conjunto por conta do governo, a continuidade ficou a cargo das partes
individuais e, também, através das possibilidades disponiveis através do SBGames. No site do
SBGames é possivel encontrar artigos sobre diferentes jogos produzidos no edital da FINEP,
sintetizando, de certa forma, os esforcos pontuais. O evento presencial do simpdsio tornou
possivel, também, o encontro e o intercambio de ideias entre estudiosos e desenvolvedores
ligados aos projetos apoiados pelo chamado da FINEP. No entanto, a SBGames ndo é uma
iniciativa do estado, sendo realizada por membros da SBC, organizacdo formada por setores
da sociedade civil brasileira ligados a computacdo. Podem ser citados como exemplos de
acOes apoiadas e promovidas pela SBC, a realizacdo de seminarios, simpdsios e congressos
académicos, a divulgacdo online de producbes cientificas de seus membros ligadas a

computacédo e a promocdo de eventos ludicos relacionados a educagdo em computacao.

2.3 Esther Art Gallery

Em 2009, o MinC langou um novo edital de incentivo aos games, 0 BR Games 2009.
O BR Games €, em muitos aspectos, uma continuacdo do JogosBR. Além do apoio estatal
direto aos desenvolvedores, 0 concurso manteve a parceria do governo com a ABRAGAMES,
refletindo a nova situagao e as novas avaliagdes da associagdo para o contexto.

Dentre 0s jogos que receberam auxilio financeiro para viabilizar sua producéo esta

Esther Art Gallery (figura 3 — em anexo), produzido pela Interama. Esther é baseado no
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género de gerenciamento de tempo, onde o jogador deve realizar uma série de tarefas em um
determinado tempo, para alcancar um objetivo.

A narrativa de Esther Art Gallery tem como ponto de partida do enredo a historia da
protagonista, Esther, que, nos anos 1920, recebe uma galeria de artes como heranca e deve
levar adiante o negocio da familia. O desafio do jogo é gerenciar a galeria, mantendo o humor
dos visitantes até que eles comprem os quadros expostos, que devem ser repostos para que 0
espaco ndo permaneca vazio para novos apreciadores. A mecanica caracteriza Esther como
um game casual.

O jogo foi produzido apenas em lingua inglesa, objetivando o puablico norte-
americano, pois, assim como 0s outros games vencedores do BR Games 2009, o game foi
avaliado como detentor de potencial para exportacao, o que foi um dos critérios adotados para
avaliagdo dos projetos selecionados, conforme estabelecido no regulamento do concurso. Isso
reflete, novamente, o alinhamento do governo com os planos da ABRAGAMES, ja que em
um estudo de 2008 a associacdo constatou que uma das areas com maior potencial para o
desenvolvimento da industria nacional eram os games produzidos com vista a0 mercado
estrangeiro.

O mercado interno fortemente afetado pela pirataria e pela importagéo ilegal
faz a indastria nacional depender principalmente da exportagdo. Por um
lado, as empresas sobreviventes se tornam fortes exportadores; por outro, a
mortalidade de pequenas empresas de jogos no Brasil é alta, ja que em
paralelo ao desafio de criar uma empresa ha a necessidade de aprender a
exportar. (ABRAGAMES. 2008, p. 6)

Apesar da possibilidade do concurso selecionar ideias baseadas em temas folcléricos e
literdrios da tradicdo nacional, o que poderia ser justificado tanto pelas experiéncias de
selecOes anteriores, quanto pelo potencial apelo a sensacdo de exotismo sobre o publico
estrangeiro, nenhum dos projetos escolhidos possuia como tematica central temas ligados a
manifestacdes caracteristicas da cultura brasileira.

No caso do BRGames, isso pode ser relacionado com a inexisténcia de acimulo de um
grande nimero de experiéncias prévias que pudessem servir como base para analisar o
potencial comercial no exterior de jogos que focalizam primordialmente a cultura nacional. O
parametro mais solido da capacidade de apelo mercadoldgico de jogos cuja abordagem é
centrada em aspectos da cultura nacional, sdo casos de games produzidos com finalidade
educativa e publicitaria para o mercado nacional. E esse apelo é explicado por questdes

bastante particulares do cenario interno do pais:
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O foco na cultura nacional, entretanto, é promissor no caso de jogos para
campanhas publicitéarias especificas ou jogos educativos com conteidos sob
demanda. Dado o grande interesse pelo tema por parte dos brasileiros, a
“gameficacdo” do marketing e do ensino ¢ um vetor muito importante para o
setor. Empresas que apostaram neste segmento vém tendo bons resultados,
como é o caso Jynx e JoyStreet, ambas de Recife. (QUERETTE et al. 2012,
p. 17)

Um avanco notavel do BR Games 2009 em relagdo aos concursos anteriores do MinC,
detectavel em Esther, é o melhor aproveitamento da capacidade técnica das equipes, visivel
nos resultados apresentados. Além de um acabamento melhor, em termos estéticos dos
gréaficos, audio e da mecénica, a versao disponibilizada para download de Esther se enquadra
ao que comercialmente é chamado de demo jogavel.

Para criar a ambientacdo proposta, os desenvolvedores de Esther realizaram pesquisas
sobre as caracteristicas dos elementos ligados ao contexto das galerias de arte presentes na
época retratada do jogo, desde as roupas dos personagens, passando pelos objetos utilizados
no gameplay até a arquitetura e espacos internos representados. Todos esses itens foram
combinados de maneira a reforcar a proposta central de simular o trabalho de uma mulher que
tem como atividade a exposicao e venda de obras de arte em um contexto de época especifico.
Dessa forma, o jogo adquire a forca que Schell constata em games baseados em um tema:

A principal vantagem de basear seu design em um tema simples é que todos
os elementos do jogo irdo se reforcar mutuamente, pois todos eles irdo
funcionar visando a um objetivo comum.

é) 'Zema é aquilo que um jogo é. E a ideia que interliga todo o jogo — a ideia
de que todos os elementos tém de suportar. (2011, p. 49)

Na versdo do jogo disponivel para o pablico, os primeiros estagios se passam em uma
galeria na cidade de S&o Paulo. Em estagios posteriores de uma segunda etapa do jogo, 0
jogador deve realizar os objetivos em uma galeria em Nova York. Na versdo demo s6 ha as
galerias dessas duas cidades. Assim, apesar de uma tematica cosmopolita, 0 jogo traz algumas
referéncias a aspectos que dizem respeito ao Brasil. Além da cidade de Sao Paulo, em certo
momento, € dada a opc¢do do jogador servir caipirinha para visitantes da galeria, ap0s uma
breve explicacdo sobre a bebida e sua origem nacional.

A representacdo nacional presente no jogo, no entanto, ndo explicita nenhum
posicionamento politico no que diz respeito aos grupos sociais que compunham o pais na
época quanto as relacGes existentes entre os dois paises retratados, Brasil e EUA.

A representacao racial dos personagens pode ser citada como um aspecto no qual essa

guestdo pode ser observada. A dona do museu, sua assistente e 0s visitantes constituem o
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universo de personagens brancos, com aparéncia europeia. Nao ha presenca de personagens
negros, indios e asiaticos, que junto aos descendentes de europeus brancos, compdem a
complexa composi¢do populacional do pais. O mesmo ocorre na representacdo da cidade cuja
constituicdo social tambeém é marcada pela diversidade racial.

Além disso, Nova York e Sao Paulo, cidades dos EUA e do Brasil respectivamente,
sdo colocadas lado a lado, sem que se expresse, entre 0s dois paises, uma correlacdo de forcas
politicas e um desequilibrio. Estdo ausentes aspectos de arquitetura, de comportamento e de
objetos das galerias e de outros elementos que poderiam denunciar a condi¢do semicolonial
do Brasil perante o imperialismo norte-americano no campo da cultura.

N&o se pode atribuir a auséncia desses elementos unicamente aos desenvolvedores de
Esther. Deve-se ressaltar que as exigéncias do edital, seus prazos, os recursos oferecidos, as
discussOes realizadas e o enfoque aos jogos de exportacdo, tiveram um papel decisivo na
configuracdo dos jogos. Ao priorizar 0 mercado, coloca-se em segundo plano questdes que
podem instigar reflexdes, mas que ndo tém um apelo mercadoldgico intrinseco. Prova disso é
que, conforme relata a diretora de arte do jogo (entrevista particular), o projeto para a versao
final contava com um ndmero muito maior personagens, havendo, também, personagens
negros. No entanto, a versdo demo lancada, trazia apenas uma parcela relativa deles.

Dessa forma, uma proposta de game que teve a preocupagdo de representar a
diversidade racial na elaboracdo de seus personagens, ndo teve esse caminho facilitado pelo
mecanismo de financiamento do estado do qual recebeu apoio.

Tratando-se de uma problemaética ndo exclusiva de Esther, presente em um amplo
numero de games desenvolvidos no Brasil, é possivel afirmar que o estado tem sua parcela de
responsabilidade pela falta de reflex@o, na producdo de jogos nacionais, sobre as questfes
raciais no que diz respeito a temas como a composi¢édo étnica do Brasil, a opressdo racista
enfrentada por determinados grupos e as contradi¢fes sociais associadas a essa opressao.
Diante desse cenario, € importante pensar em uma abordagem que inclua a diversidade de
racas na elaboracdo dos games e pondere-se a respeito do impacto que tem, na sociedade
brasileira, a reproducdo da representacéo estereotipada da producdo da grande industria, onde
0 protagonismo é, predominantemente, legado a herdis brancos.

N&o se pretende sugerir que as politicas culturais limitem a criagdo e estabelecam pré-
requisitos para o contetdo dos trabalhos em si. Porém, atividades formativas e discussdes a
respeito desse e de outros temas relevantes para a construcdo de pecas culturais nacionais

poderiam contribuir com um aprofundamento nessas questdes.
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Em contrapartida a essa auséncia em relacdo a diversidade racial, Esther traz de
maneira bastante diferenciada da média dos games em geral a representacdo feminina. As
personagens controladas pelo jogador, a protagonista Esther e uma assistente, séo
representadas no papel de responsaveis pelo gerenciamento e pela execugdo dos afazeres das
galerias. Dessa forma, essas personagens femininas sdo o centro da atividade econémica
retratada no universo do jogo, rompendo com 0s esteredtipos das tarefas e posi¢Ges sociais
tipicamente atribuidas as mulheres nos games.

De acordo com Bulley (apud FORTIM, 2008), no mundo dos games, as mulheres séo
representadas como sendo frageis e doceis, enquanto os homens sdo colocados como
sanguinarios em busca de gloria, o que acaba por afastar as mulheres dos games. A
reproducdo desses estere6tipos de maneira massiva, com poucas Variacbes, acaba por
reproduzir preconceitos sobre o papel e a capacidade das mulheres na sociedade e
subaproveitar o potencial de identificacdo de personagens femininas a partir de outros perfis
de comportamento e posi¢do social. Além disso, “Muitos autores acreditam que o fato de
muitas personagens de games serem hipersexualizadas néo atrai as mulheres para jogar, uma
vez que elas ndo se reconhecem nesse papel” (FORTIM. 2008 p. 34). Trata-se, assim, de uma
perspectiva que coloca outro elemento que subaproveita o potencial de identificacdo das
personagens femininas e reforca os preconceitos de género.

Esther Art Gallery, além de ndo se valer de hipersexualizacdo da imagem da mulher,
possui outros atributos apontados por Fortim como fatores de aproximagcdo com o publico
feminino. Embora, como ressalta a autora, ndo se possa generalizar o gosto das mulheres, que
possui as mais diversas nuances entre individuos, ha tendéncias em certas caracteristicas dos
jogos que apresentam uma correlacdo com uma maior receptividade pelo publico formado
pelas mulheres.

Algumas dessas caracteristicas presentes em Esther que podem ser destacadas sdo: o
formato casual do game, a auséncia de elementos de violéncia e a facil jogabilidade, que nédo
exige dos jogadores uma grande habilidade com joystick, combinagcfes complexas de teclas ou
com outras formas de controle. Dessa forma, através da representacdo feminina presente no
Jogo, Esther se destaca na produgéo nacional.

Comparando a producédo de Triade com Esther, um dado que chama a atencdo é a falta
de estudos e artigos a respeito do segundo, contraposta a abundancia do primeiro. Trata-se de
uma relacdo que representa uma diferenca entre os jogos impulsionados pelo edital da FINEP
e 0 BR Games 2009.
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No caso do jogo produzido pelo Comunidades Virtuais, uma relacdo bastante clara
entre a producao do game e a de artigos cientificos, é a proximidade e a participacdo direta de
pesquisadores e estudiosos com o desenvolvimento do game. Nos jogos aportados pelo BR
Games 2009, em compensacédo, foi dado preferéncia para equipes que desenvolvessem um
produto com vistas ao mercado, sem uma atencdo especial a aproximagdo com comunidades
cientificas. Dessa forma, constata-se que a participacdo e o0 acompanhamento de
pesquisadores na criagdo e execucao de projetos de desenvolvimento de games pode constituir
um diferencial importante tanto para o projeto em questdo como para a produgdo nacional em

conjunto.

2.4 LOA — Laboratdrio de Objetos de Aprendizagem

Em 2012, através de um projeto aprovado pelo edital de 2011 da ProExt, iniciaram-se
as atividades de criacdo do LOA — Laboratério de Objetos de Aprendizagem — através da
Secretaria de Educacdo a Distancia (SEad)* da UFSCar. A proposta do LOA consiste na
criacdo, em carater experimental, de uma série de games com finalidade educacional, voltados
a estudantes do ensino fundamental e médio. Ha jogos que enfocam a lingua portuguesa,
matematica e quimica.

A dindmica dos trabalhos foi articulada de maneira a agregar esforcos de docentes,
pesquisadores e estudantes de diversas areas da universidade, e, também, de professores da
rede publica de ensino médio. A participacdo dos docentes das escolas de educacdo basica
teve como objetivo adequar melhor os games ao seu publico e estabelecer um meio pelo qual
0s pesquisadores pudessem investigar e analisar os efeitos dos games produzidos pelo LOA
sobre os estudantes.

A concepcdo e realizacdo dos jogos do LOA foram levadas a cabo em acordo com as
diretrizes e objetivos do ProExt no conjunto de suas definicbes. Em termos do compromisso
do programa com o fortalecimento das instituicdes de ensino superior, focado nas
universidades estaduais e federais, a equipe do LOA adotou um caminho interdisciplinar,
através de alunos e professores de diversas areas do conhecimento, 0 que proporcionou um
forte intercambio de ideias e pontos de vista.

No que diz respeito as questdes ligadas a inclusdo social, pode-se destacar, no LOA, a
disponibilidade dos jogos para serem executados via web gratuitamente, a proposta de

experiéncias de execucao no contexto escolar e o oferecimento dos codigos fontes dos jogos e

19 Grgao encarregado pelo desenvolvimento e execucéo de politicas e agdes educacionais, destacadamente em
Educacdo a Distancia, visando a inovacao.
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de sua matéria prima grafica e sonora, para que possam ser reutilizados em outros contextos.
Dessa forma, cumpre-se 0 objetivo proposto pelo ProExt de realizar a integracdo da
universidade com as comunidades populares, possibilitando, através da web, que se atinjam
jogadores, que podem executar as aplicacGes e programadores e acessar 0s codigos fontes.

Joice Otsuka, coordenadora do LOA, junto a outros pesquisadores, descreveu 0s
objetivos do projeto durante seu desenvolvimento:

O LOA estd sendo implantado por meio de um Programa de Extensdo
Universitaria (PROEXT - MEC/SESu) e tem como meta inicial o
desenvolvimento de jogos educacionais e objetos interativos abertos para o
Ensino Médio, utilizando tecnologias de software livre e pautado exatamente
nesta chamada sociedade em rede.

(..)

O LOA tem como meta também a formagdo inicial e continuada de
profissionais na area de desenvolvimento de recursos educacionais abertos,
multimidia e interativos, bem como a formacdo continuada de professores
para o uso de Tecnologias na Educacéo, visando criar condi¢des favoraveis
para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem mais alinhados com as
reais necessidades desse publico, além de buscar fomentar 0 uso mais efetivo
desses recursos na pratica docente. (2012, p. 2)

Devido ao carater experimental do projeto, os jogos do LOA possuem caracteristicas
bem diferentes entre si em termos de género, jogabilidade, temética e concepgbes didaticas,
explorando diversas possibilidades e hipo6teses sobre o potencial educativo dos games.
Portanto, para investigar as caracteristicas do LOA, serdo analisados jogos individuais sob o
escopo de alguns aspectos apontados como relevantes na constituicdo de games educativos
por tedricos. Foram escolhidos os jogos de matematica Escola Magica (figura 4 — em anexo),
MathJong (figura 5 — em anexo) e Invasdo Hacker (figura 6 — em anexo), de lingua
portuguesa Armas e Bardes (figura 7 — em anexo), Ortotetris (figura 8 — em anexo) e Central
de Investigacdo (figura 9 — em anexo) e, de quimica, Quiforca (figura 10 — em anexo) e
QuiMolécula (figura 11 — em anexo).

Escola méagica ¢ um jogo do género plataforma no qual, entre outros desafios, o
jogador deve responder perguntas de matematica, em determinados trechos, para continuar
avancando. O jogo tem, como enredo, um jovem que, fazendo suas tarefas de estudo por
muito tempo e lutando contra o sono, acaba por adormecer e misturar problemas de
matematica em seus sonhos.

Dessa forma, o jogo encadeia as questdes matematicas com a tensé@o do game e com o
conjunto de elementos da mecénica e da narrativa que instigam a resolugdo dos estagios e

desafios. Trata-se de um recurso de associagdo de elementos de diversdo com o curriculo
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escolar, dialogando, assim, com concep¢fes segundo as quais 0S games educacionais
precisam superar sua deficiéncia em divertir e proporcionar uma experiéncia prazerosa.
Citando um video sobre o assunto, Video games and learning, de James Portnow e Daniel
Floyd, Jodo Mattar observa:

H& uma separac¢do ainda muito marcante entre games educacionais e games
para diversdo, principalmente porque varios games educacionais produzidos
até agora sdo muito chatos, quando comparados aos games comerciais. Para
superar essa dicotomia, o video defende a ideia de permitir e facilitar o
aprendizado com games, em vez de ensinar com games. Sem Sermos
forcados a aprender, e estando envolvidos com o game, temos mais
probabilidade de aprender. Portanto, a ideia de aprendizado tangencial
considera que uma parte de sua audiéncia se auto educard, caso vocé facilite
sua introducéo a assuntos que possam lhe interessar, em um contexto que ela
considere excitante e envolvente. (2012, p. 17)

Apesar de buscar superar as contradi¢des entre o carater educativo e o entretenimento
possivel de se obter através dos jogos, Escola magica ndo explora a ideia de aprendizado
tangencial, o que poderia ser outra forma de instigar o envolvimento do jogador, ndo
necessariamente superior a gerada pelo desejo de resolver as perguntas e descobrir as
respostas corretas. Embora o jogo ndo ensine matematica ou forneca em si mesmo as
respostas para as questdes que coloca, as resolucdes dos problemas sdo necessarias para o
prosseguimento no jogo e sua busca nao é somente facilitada ou incentivada. Trata-se de uma
caracteristica da maioria dos jogos produzidos pelo LOA, que, exigindo o conhecimento sobre

a &rea do conhecimento abordada, buscam de outras maneiras envolver os jogadores.

Um diferencial importante que o aprendizado através dos games permite, comparado
as formas tradicionais de aprendizagem e avaliacdo do conhecimento adquirido, é a
possibilidade e errar sem consequéncias muito graves e poder refazer os desafios varias vezes
até encontrar as solugdes corretas.

Outra questdo que separa 0s games do aprendizado tradicional é
a forma de lidar com o erro. O papel do fracasso em videogame
é muito diferente do que na escola, que ndo integra a
colaboragdo e a competicdo nos games. Nos games, o custo do
fracasso € normalmente diminuido — quando os jogadores
fracassam, eles podem recomegar de seu Ultimo jogo salvo.
Além disso, o fracasso ao matar um mestre, por exemplo, é em
geral encarado como uma maneira de aprender e, numa proxima
oportunidade, tentar vencer. (MATTAR. 2012, p. 18)

Nesse sentido, uma caracteristica muito importante dos jogos é a capacidade de

reinicia-lo e empreender uma nova tentativa a qualquer momento. Um problema de Escola
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Mégica, quanto a essa capacidade dos videogames, é que, se 0 usuario decide reiniciar o jogo,
tera que rever a animacao de introducdo da trama novamente. Além disso, as questdes de
matematica encontradas durante o jogo sdao parcialmente aleatorias, variando as partes em que
uma mesma questdo pode ou ndo aparecer. Essas perguntas matemaéticas sao apresentadas, em
meio a dinamica de jogo de plataforma, dentro de salas acessiveis por portas que aparecem
em diferentes locais no ambiente ficcional. O rearranjo das questfes acontece tanto quando o
jogador reinicia o game voluntariamente, quanto quando se esgotam as possibilidades de erro
e se é obrigado a refazer todos os desafios.

Dessa forma, sem ter a certeza de que vai encontrar tdo brevemente o0 mesmo desafio e
tendo que ver toda a introducdo do enredo, reiniciar o jogo acarreta uma espécie de punicdo
ao jogador, o que compromete parcialmente a pratica facilitada de tentativa e erro que 0s
games podem oferecer.

MathJong é um jogo baseado no classico Mahjong'’. O objetivo do jogador é
combinar pecas de valor igual, sendo que essas pecas sdo representadas por expressoes
matematicas, de modo que o jogador tem que realizar célculos e avaliar a ordem dos
operadores.

A dindmica do MathJong é envolvente, e tentar encontrar todas as combinacgdes
corretas de peca de um nivel do jogo dentro do tempo méaximo tem um grande potencial de
mobilizar a atencdo do jogador, de modo que o desafio de superar cada nivel se sobreponha,
enquanto foco do jogo, a necessidade de resolver os problemas de matematica, que sdo apenas
meios. Porém, MathJong tem um problema comum a outros jogos do LOA que é a falta de
uma maneira intuitiva e atrelada ao gameplay para que o jogador entenda suas regras. Para
explicar como funciona 0 jogo, 0 Unico recurso apresentado é um tutorial escrito. A
construcdo de um método de aprendizado das regras a partir da propria dindmica do jogo
aumentaria o nivel de diversdo e possibilitaria outra forma de aprendizado, subjacente ao
assunto principal:

Sondar os limites da fisica do jogo é outra investigacdo frequentemente
ignorada pela cultura dos jogos. Desconfio que a maioria dos jogadores
assumidos reconheceria essa parte do prazer de suas incursdes por este tipo
de busca, vasculhando os pontos onde o sistema mostra suas falhas — em
parte porgue essas falhas podem ser usadas como trunfo, como nos padrdes
do PacMan, mas também porgue ha algo estranhamente gratificante em
definir os limites de uma simulacdo, aprender do que ela é capaz e onde
falha. Algumas pessoas acham esse tipo de exploracdo fascinante na vida
corriqueira: elas sdo do tipo que, na realidade, gostam de olhar para o

! Jogo de mesa originério da China.
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interior do capd do carro ou memorizar 0s comandos do sistema operacional
Unix. Mas os videogames forcam vocé a especular sobre o que esta
acontecendo no interior do cap6. Se vocé ndo pensar na mecanica implicita
da simulacdo — mesmo se esse pensamento for semiconsciente — vocé nédo
durard muito no jogo. Para progredir, vocé tem que sondar.

(JOHNSON. 2005, p. 38)

Assim, quando as regras do jogo ndo séo explicitas e cabe aos jogadores descobri-las,
estimula-se que se desenvolvam aptiddes para investigacao e sondagens de ambiente.

Em Invasdo Hacker, o jogador é colocado na posicdo do responsavel por proteger um
sistema computacional de uma invasdo de hackers. Para isso, 0 jogador tem que descobrir o
coeficiente de progressdes aritméticas e geomeétricas, que deve ser deduzido a partir de
sequéncias numéricas mostradas em uma tela de computador representada no espago narrativo
do jogo. As sequéncias de nimeros sdo mostradas como cddigos misteriosos do computador,
a serem desvendados pelo jogador.

Para reforcar o tema narrativo, ha elementos como a tela de inicio do jogo, que aparece
na forma de uma tela de login de um sistema computacional. O espaco da tela em que ocorre a
acao € a representacdo de uma série de aplicativos ativos em um computador, sendo que ha
até uma caixa em um canto simulando um bate-papo. Invasdo Hacker tem como tematica a
experiéncia de ser, no universo das invasfes de computador e quebras de sistemas de
seguranca, o responsavel por defender um sistema computacional de um ataque de hackers.
De acordo com Schell, todos os elementos do jogo devem reforcar o tema (p. 49). Em Invaséo
Hacker, trata-se de um tema baseado na experiéncia, “isto é, o objetivo do design é
proporcionar uma experiéncia essencial para o jogador” (SCHELL. 2011, p. 49). No caso, a
experiéncia buscada pelo game é a de ser um hacker. Para isso, convergem a narrativa e 0s
elementos graficos do jogo, de modo que haja a imersdo em um ambiente envolvente com
elementos dramaéticos, tornando a solugdo dos desafios propostos mais atraente.

Armas e Bardes € um jogo do género tower defense, no qual o papel do jogador
consiste em posicionar corretamente soldados e outros recursos em um terreno para proteger
determinado objeto de ataques inimigos. O jogo tem como base o livro Os Lusiadas, de Luis
Vaz de Camoes.

O enredo do livro é trazido ao game por meio de textos, as vezes longos. Nao sendo
necessaria sua leitura, deve-se levar esse aspecto como um ponto critico do jogo, pois textos
longos podem entrar em conflito com o ritmo da experiéncia de jogo e fazer com que 0s
jogadores tendam a ndo parar para realizar as leituras. Outros meios de narrar a trama, como

videos, animacgBes e mdasicas, poderiam cativar mais 0s jogadores. Trata-se de uma
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preocupacao ja existente em experiéncias anteriores com games voltados a educacdo. Em uma
experiéncia de uso do Triade houve um dos relatos destacou que “Como ponto negativo
ressalta o excesso de textos em algumas partes do jogo. Alega que fica cansativo e certamente
¢ uma leitura que o aluno ndo ira fazer ao jogar” (NEVES et al. 2010, p. 113).

Outro aspecto interessante de Armas e Barfes € a existéncia de um sistema de
recompensa, em que o jogador, conforme supera os estagios do game, tem acesso a imagens
de obras de arte consagradas ligadas direta ou indiretamente ao tema e cantos do livro para
serem lidos. A sensacdo de recompensa é especialmente relevante nos jogos e Steven Johnson
utiliza argumentos neuroldgicos para defender essa afirmacao:

(...) um argumento convincente pode ser feito; o do poder dos jogos para
cativar, que envolve as habilidades das criangas para explorarem no conjunto
de circuitos de recompensa natural do cérebro. Devido a seu papel central no
vicio de drogas, os circuitos de recompensa do cérebro tém sido amplamente
estudados e mapeados nos ultimos anos. (..) 0S neurocientistas
estabeleceram distin¢do crucial entre 0 modo pelo qual o cérebro busca
recompensa e 0 modo pelo qual ele transmite prazer. (2005, p. 28)

O sistema de recompensas de Armas e BarGes € um caso onde ocorre aprendizado
tangencial, pois é possivel, através dele, conhecer obras de arte e obter algumas informac6es
sobre sua histdria de maneira subjacente ao tema central do jogo e com o estimulo oferecido
pela premiacdo ao jogador.

No periodo em que o presente estudo estava sendo realizado, o jogo Central de
Investigagdo aparecia no site do LOA como estando em desenvolvimento. Apesar de poucos
recursos ja finalizados, é possivel fazer algumas observacdes sobre o jogo. O jogo, do género
adventure, traz como proposta desvendar a vida de Florestan Fernandes™. A Unica situacédo
apresentada é do personagem central na sala de aula e, como desafio, deve-se responder
algumas questdes sobre o poema Amor em Paz de Vinicius de Moraes encontrado na mesa.
Apesar do pouco grau de desenvolvimento, uma caracteristica que destaca esses jogo dos
demais do LOA ¢ certa capacidade de personalizacdo pelo jogador. Buscando explorar as
possibilidades de identificagdo do jogo com o usuario, Central de Investigagdo permite que o
jogador defina seu sexo e entre com seu nome para ser adotado pelo personagem.

(...) podemos pensar em dar aos alunos controle para que eles personalizem
sua educacdo. A criacio de ambientes virtuais de aprendizagem
personalizados pelos proprios alunos — uma tendéncia na educacdo a
distancia contemporanea — € uma das possibilidades que o uso de games em
educacdo suporta com bastante eficiéncia, pois ja faz parte da propria

12 Sociélogo e politico brasileiro nascido em Sdo Paulo no ano de 1920 e falecido também em S&o Paulo em
1995.
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natureza dos games comerciais que muitos recursos, e 0 proprio ambiente,
possam ser personalizados pelo jogador por meio de mods. (MATTAR.
2012, p. 19)

A capacidade de personalizacdo dos games e os diversos meios pelos quais isso pode
ser feito € um aspecto bastante importante, pois dependendo de como 0S recursos
customizaveis sdo colocados no jogo, ha a maior possibilidade de ajuste aos gostos de pessoas
diferentes e de suas demandas do ensino. Em um grau mais avancado, pode permitir que
alunos com dificuldades e aptiddes diversas possam adotar estratégias, caminhos e
desenrolares para os jogos de acordo com suas necessidades particulares.

QuiForca, como o0s outros jogos voltados ao tema da quimica do LOA, tém como
desafio adotar um gameplay divertido e instigante para o assunto escolhido. Podem-se
encontrar relatos sobre uma experiéncia anterior, 0 Quimgame, desenvolvido com o apoio do
edital de 2006 da FINEP, que também se deparou com dilemas sobre como adaptar o
conteddo de quimica a um jogo envolvente:

A arquitetura deste jogo é a de um adventure game, em perspectiva
isométrica, baseada na exploracdo do ambiente e resolucdo de puzzles.
Possui uma histéria de fundo, servindo como base para motivar e
contextualizar o jogador. Apresenta desafios que abordam temas especificos
e afins ao conteudo de quimica orgénica. Seu principal diferencial, em
relacdo aos jogos educacionais disponiveis do mercado, é exatamente o
contexto baseado nestes conteldos, integrado aos obstaculos, devidamente
encaixados ao enredo. Resolver os desafios exige conhecimento da
disciplina, aplicados em atividade ltdica (...). (AZEVEDO et al. 2009, p. 1)

No caso do QuiForca, a estratégia adotada foi a de utilizar, na mecanica, as regras de
um jogo classico, anterior aos videogames, 0 jogo da forca. Em QuiForca o objetivo é
descobrir as letras correspondentes a um termo relacionado a quimica. Além do ndmero total
de letras da palavra, a cada palavra que deve ser descoberta, a Unica informacao que o jogador
tem, inicialmente, € uma dica do significado desse termo dentro do contexto da quimica.
Foram, também, assimilados elementos estéticos e dramaticos da versdo cléssica do jogo.

Quanto mais escolhas erradas o jogador faz, mais vai se configurando um desenho de
uma pessoa sendo enforcada. Essa pessoa vai adquirindo expressdes cada vez mais
agonizantes conforme seu desenho é formado e, além disso, similarmente a versdo de lapis e
papel do jogo, ela é representada de forma estilizada, como um desenho simples feito por um
ndo desenhista. Outro aspecto que remete a versdao ndo computadorizada é a presenca de
elementos graficos que representam um caderno, tornando o game mais familiar aos usuérios

gue ja conheciam o jogo da forca classico.
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Contando com jogos com propostas bem diferentes entre si, 0 LOA cumpre um papel
importante em termos de experimentacdo de possibilidades de aplicacdo de hipoteses e
concepgdes sobre o0s jogos educativos. Alem disso, os jogos foram desenvolvidos de maneira
que possuam uma dimensdo de personalizacdo no que diz respeito & programacao. Através
dos arquivos e codigos fonte disponiveis para download no repositério do Livre Saber™ da
UFSCar, é possivel modificar os jogos de acordo com demandas especificas.

As experiéncias do LOA instigam que novos caminhos sejam trilhados e mais
concepgdes sejam botadas em questdo. Um campo que pode ser mais explorado é de games
que tenham grande potencial para transmitir conteddos sem que eles sejam, em nenhum
momento, o foco do jogo. Roger Tavares explica como é possivel essa abordagem:

(...) a abordagem conteudista, na qual o jogo deve possuir o contetido a ser
ensinado, (...) mostra-se nesse caso como uma transferéncia de
responsabilidades, do educador ou da instituicdo, para a empresa que
produziu o jogo. Depois de reconhecer um bom jogo, a busca de contetdos e
competéncias que este pode desenvolver estd destinada ao profissional do
ensino e transcorre aproximadamente como uma aula na qual se buscam
novos suportes, como, no caso, um jogo digital.

(..)

Um exemplo simples ¢ um famoso wargame, Risk, conhecido no Brasil
como War®, que, embora ndo tenha a pretensdo de ensinar geografia
mundial, pode ser usado com relativo sucesso, apontando-se inclusive os
paises que ndo se encontram no jogo devido a questdes de gamespace e
jogabilidade, que abordaremos a posteriori. Pode-se inclusive uséa-lo para
abordar questfes outras que ndo as estritamente militares, como as relativas
a culturas e religies de cada pais. (2009, p. 243)

Trata-se de uma forma de tentar superar o estigma que 0s jogos educacionais tém de
ndo serem divertidos e buscar tornar a experiéncia mais interessante aos alunos, rompendo

com a sensacgédo de obrigacdo e abordando temas mais atraentes, com maior possibilidade de

sensibiliza-los.

2.5 Game Comix e Toren

Depois do BR Games, em 2009, ndo houve mais nenhum edital voltado
exclusivamente para a producdo de games. No entanto, em 2011 foi regulamentada a
aceitacdo de investimentos em jogos digitais pela Lei Rouanet. Mais do que um impulso para
a industria, isso significou o reconhecimento pelo governo dos jogos enquanto produtos

culturais em uma de suas principais frentes nas politicas culturais. Através da Lei Rouanet,

13 http://livresaber.sead.ufscar.br:8080/jspui/
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empresas que patrocinam projetos aprovados por uma comissdo do governo podem receber
isencdes fiscais.

Atualmente dois projetos de jogos digitais em desenvolvimento foram aprovados pela
Lei Rouanet: Game Comix (figura 12 — em anexo) e Toren (figura 13 — em anexo). Tratam-se
de dois games com propostas distintas em varios aspectos. Toren € um adventure com
gréficos tridimensionais, que busca proporcionar uma poderosa experiéncia imersiva através
da conjuncdo de uma narrativa poética, da arte visual com estilo e tragos auténticos e
marcantes e uma interface minimalista que incremente o mergulho do jogador no universo
ficcional. Dessa forma, Toren dialoga com um publico mais interessado em narrativas ricas e
pelo género adventure. Ja Game Comix se prop@e a dialogar com um puablico mais amplo e
procura atingir leitores de webcomics através da transposicdo de elementos dessa forma
narrativa para os games. Através da plataforma web o projeto pretende proporcionar uma
experiéncia mais acessivel cotidianamente, baseando seu gameplay no género plataforma e
dividindo a narrativa em episodios lancados a cada duas semanas, de maneira analoga a
algumas séries televisivas e histérias em quadrinhos. Os episddios, por sua vez, serdo
divididos em temporadas, de acordo com os planos da equipe.

Toren aborda o crescimento e amadurecimento de uma menina, desde 0 comeco de sua
infancia até a velhice. Assim, o game propicia a experiéncia de identificacdo com o processo
de desenvolvimento psicoldgico, comprimido no tempo de modo que o jogador possa
experimentar sensivelmente movimentos do crescimento interior geralmente sé perceptiveis
guando se olha para o passado. A vida psiquica, representada de maneira fantastica, cria um
ambiente no qual a interacdo entre 0s personagens simboliza as proprias interacdes do
imaginario e suas mudancas. A aposta de Toren € que a sua forca narrativa advenha de uma
verdade contida em seu tema: a intransponibilidade do tempo. Conforme afirma Schell, as
tematicas baseadas em verdades podem ser tdo ou mais poderosas que as baseadas em
experiéncias:

(...) h& outro tipo de tema que pode ser tdo ressoante quanto um tema
baseado na experiéncia, as vezes ainda mais. E o tema baseado na verdade.

(.)

Temas baseados na realidade as vezes podem ser dificeis de identificar.
Muitas vezes, um designer pode nem saber conscientemente que escolheu
um tema especifico ou ser capaz de expressa-lo verbalmente — ele sé tem
certa sensagdo de como a experiéncia deve ser. (2011, p. 53)

Em Game Comix a abordagem de questdes psicologicas também d& o tom ao tema

narrativo. O protagonista do jogo vive em um mundo sem cores, exceto tons de cinza. Em

50



determinado momento ele acaba indo parar em um mundo onde descobre que seu mundo é
assim, pois as criaturas que eram responsaveis por colori-lo e que viviam nesse outro mundo,
foram raptadas. Dentro do proprio universo ficcional da narrativa, essa trama se passa dentro
da imaginagdo de um homem. Assim, o enredo adquire contornos psicoldgicos, na medida em
que o homem esta em depressdo e isso faz com que crie um mundo imaginario como fuga.
Com isso, 0 jogo também adentra o terreno da metalinguagem, na medida em que dialoga
com a propria posicao do jogador e seu vinculo imaginativo com o game, mesmo que imbuido
de outros sentimentos. Na medida em que o mundo imaginario criado na mente do
personagem permite um encontro com suas verdades interiores, é possivel delinear uma
reflexdo acerca das considerac6es de Slavoj Zizek:

...aquilo que experimentamos como realidade cotidiana torna-se cada vez
mais a mentira encarnada. Basta lembrar os jogos interativos do ciberespago
nos quais alguns de no6s brincam compulsivamente, jogos nos quais
geralmente um neurético covarde se transforma em (ou melhor, adota o
personagem do) macho agressivo, batendo em outros homens e violentando
as mulheres. E muito facil dizer que esse ser covarde encontra seu ref(igio no
sonho acordado do ciberespaco a fim de escapar de sua vida real calma e
impotente. Mas, e se 0s jogos do ciberespaco fossem mais sérios do que
geralmente pensamos? E se eu pudesse exprimir por eles o nicleo agressivo
e perverso da minha personalidade que, em razdo das restrigdes ético-sociais,
eu ndo seria capaz de vivenciar em minhas trocas reais, da vida real, com os
outros? (2010)

Na trama proposta pelo Game Comix, a tonalidade do sentimento que conduz o
personagem ao imaginario ndo € de agressividade, mas também tem a expressdo de sua
realidade, enquanto construcdo subjetiva, paradoxalmente liberada através de uma construcéao
fantasiosa.

Deve-se ressaltar que a Lei Rouanet, através de suas instru¢fes normativas estabelece
alguns pontos que tocam no tema da democratizagdo da cultura. Grande parte dessa questdo
gira em torno da necessidade de criacdo de mecanismos que permitam aumentar 0 acesso as
produgdes incentivadas por parte das “camadas da populacdo menos assistidas ou excluidas
do exercicio de seus direitos culturais por sua condi¢cdo socioecondmica, etnia, deficiéncia,
género, faixa etaria, domicilio, ocupacdo, para cumprimento do disposto no art. 215 da
Constituicdo Federal” (MINC. 2013, p. 2). Nesse sentido, a proposta de Game Comix possuli
facilitadores para o0 acesso na medida em que o game esta sendo desenvolvido para plataforma
web, ndo exigindo aparelhos com tecnologia de ponta e, de acordo com os planos, a

distribuicdo deve ser gratuita.
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Nesses jogos, que servem como meio de expressdo artistica de seus criadores, fica
evidente uma caracteristica mais geral da producdo nacional e das préprias iniciativas
publicas voltadas para a area. Apesar de haver algumas discussdes tedricas no assunto e
tendéncias no exterior, ndo encontramos nos games criados como forma de arte, no Brasil, um
dialogo com o ativismo em grandes propor¢oes. A pesquisadora brasileira Lucia Ledo destaca
a importancia e o potencial de propostas artisticas envolvendo engajamento politico nos jogos
digitais “formada por um misto de intervencdo em software, narrativas perturbadoras e games
alterados, a game art se desvela como uma intervengao ludica de alto poder politico™. (2009,
p. 115).

Ha uma série de experiéncias do contexto internacional relatadas por Karen Keifer-
Boyd, que procura analisar a relevancia enquanto forma de arte. Keifer-Boyd, na época em
que trabalhava no desenvolvimento de um jogo politicamente engajado, faz um relato a
respeito de elementos importantes, em sua concepcao, desse tipo de producéo:

Produzir um jogo computacional é uma tarefa interdisciplinar, sempre mais
bem atingida por meio da colaboracdo. CyberHouse, um jogo computacional
que venho desenvolvendo em colaboragdo com outras pessoas, ira fornecer
um ambiente de aprendizagem na Web para explorar a percepcao, a
producdo e a disseminacdo de imagens como praticas culturais de inclusdo e
exclusdo do poder e do privilégio. Ira fornecer um ambiente de
aprendizagem para investigar como as posi¢Ges dos sujeitos nas sociedades
sdo construidas por expectativas convencionais informadas por uma cultura
visual pervasiva. (2009, p. 133)

Nessas consideraces de Keifer-Boyd, sdo citados alguns aspectos que, se melhor
trabalhados no Brasil, poderiam contribuir com a criagdo de condi¢Ges mais favoraveis para a
producdo de jogos comprometidos com o ativismo. Em relacdo a interdisciplinaridade, é
importante buscar aproximar da discussao e do desenvolvimento de jogos digitais estudiosos
de areas do conhecimento ainda pouco vinculados as iniciativas publicas de incentivo aos
games, como filosofos, sociologos e artistas. Em relacdo a aprendizagem, para que esses
games dialoguem com um publico amplo, é necessario reforgar a ideia de que os educadores,
desde os niveis basicos de ensino, precisam pensar na preparacdo dos jovens e estudantes em
geral, para uma relacdo critica com as novas midias, cada vez mais presentes no cotidiano da
populagdo. Por fim, quanto aos temas tratados, no cenario nacional nao faltam contradi¢des
para serem trabalhadas. Pode-se pensar, de maneira incisiva, em projetos que enfoquem
guestbes como a violéncia contra as mulheres, preconceito racial, desigualdades
socioecondmicas e outras formas de opressdo. Pensando na totalidade da producéo nacional

de games, é importante que sejam repensados 0s esteredtipos de género, raga e
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comportamento que muitas vezes sdo importados irrefletidamente de modelos de games
estrangeiros. Para que essas ideias ganhem peso concreto no cenario nacional, medidas do
governo como a realizagcdo de debates entre os desenvolvedores e estudiosos sobre esses

dilemas sdo um fator de grande relevancia.
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3. Equipes de desenvolvimento: metodologia de trabalho e relagdo com os

apoiadores

Apesar de certo acumulo de experiéncias no desenvolvimento de games, da existéncia
de algumas ocorréncias de ac¢6es de incentivo estatal ao setor e da expressividade do consumo
interno, ndo existe uma grande industria de jogos digitais no Brasil. As equipes responsaveis
pela criagdo dos jogos no pais tém que contornar limitacGes diversas, dependendo do caso,
como o reduzido contingente humano ou a falta de técnicos especialistas em algumas funcdes.
Nesse contexto, as medidas de fomento a producdo nacional tem um papel fundamental na

superacéo das dificuldades impostas pela precariedade.
3.1 Capoeira Experience

A equipe de Capoeira Experience enfrentou alguns problemas relacionados ao
pioneirismo na experiéncia de incentivo estatal a producdo de games. Um deles diz respeito a
separacdo das etapas do edital, onde, em um primeiro momento foi realizado um concurso de
ideias originais e, em outro, foram escolhidos os melhores projetos para concretizar essas
ideias em jogo, sem que, necessariamente, os criadores das ideias participassem da segunda
etapa. Além da falta de um didlogo, em nivel técnico, entre a concepcdo original da ideia e 0
desenvolvimento do jogo, essa separacdo trouxe problemas legais para o desenrolar das
atividades ndo so6 da producdo de Capoeira Experience, mas de todos os jogos apoiados pelo
edital.

De acordo com relato do responséavel pela producdo de Capoeira Experience, em
entrevista particular, na segunda etapa do edital, além do projeto contemplado com o apoio
para o desenvolvimento do jogo, houve outra proposta, enviada pelo autor da ideia original,
para o seu desenvolvimento. No entanto, essa segunda proposta ndo foi selecionada, o que
gerou a desarticulacdo entre a pessoa responsavel pela concepc¢do original e a equipe que
concretizou o prototipo do game.

Dessa forma, no caso de Capoeira Experience, um dos problemas decorrentes do
formato do edital em sua divisdo em dois concursos foi 0 ndo aproveitamento do potencial do
autor da ideia original na segunda etapa, apesar de seu expresso interesse. Deve-se ressaltar
que, além de interesses econdmicos na producdo de um jogo, € comum que 0s participantes
das equipes tenham um envolvimento emocional com o produto que estdo comprometidos a
concretizar. De acordo com a constatacdo de Alessandra de Souza e Ivette Kafure, “Os

desenvolvedores envolvidos expressaram-se com inquietacOes, tristezas, felicidade, raiva,
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desafios, alegrias..., sentimentos que fazem dos jogos objetos marcantes para os individuos.
(p. 4)”.

Assim, a incorporacdo dos autores da ideia original nas equipes da segunda etapa do
edital poderia ter contribuido com sua formagdo como game designer, ao participarem de
todos os estagios do desenvolvimento do produto e ter dado as equipes novas dimensdes e
significados a experiéncia final pretendida e aos elementos do jogo. O projeto apresentado
pelo autor da ideia para a segunda etapa do JogosBR 2004, na medida em que representava
interpretacdo e significagdo diferentes para a proposta inicial em relacdo ao projeto
selecionado, poderia ter sido usado construtivamente. Na concepcao de Schell, a presenca de
mais de uma versao e concepcao para 0 mesmo jogo dentro da equipe é uma oportunidade de

aprimorar o seu desenvolvimento:

N&o é incomum diversas pessoas em um mesmo jogo acharem que suas
contribui¢des foram a parte mais importante do jogo — e isso é até bom! Isso
significa apenas que muitos membros diferentes da equipe acham que sdo 0s
que tém responsabilidade pessoal pelo jogo. Uma oOtima maneira de
amplificar esse sentimento é evitar excessos de design. Se vocé deixar
alguma ambiguidade no design detalhado do seu jogo, especialmente para as
partes sobre as quais vocé ndo esta seguro, isso forcara os desenvolvedores a
trabalhar nessa parte do jogo, pensar em solugdes visuais e propor ideias
sobre como implementar esses detalhes sutis. (p. 376)

Assim, pode-se inferir também, que a falta de especificacGes técnicas e definicdes
necessarias para o desenvolvimento dos jogos em ideias originais do JogosBR 2004 poderia
ter sido utilizada em favor do desenvolvimento dos jogos, como uma abertura para envolver
0s integrantes das equipes e agregar suas concepgdes. Nesse sentido, poderia ter sido um
diferencial o envolvimento maior da iniciativa estatal, com atividades de formagéo e grupos
de discussé@o que abordassem essa questdo e estimulassem a participacdo no game design por
parte dos membros das equipes de desenvolvimento.

De fato, como relata o game designer da Capoeira Experience (entrevista particular), a
falta de motivacéo da equipe foi um dos fatores que levou Capoeira Experience a exceder o
prazo estipulado pelos organizadores do JogosBR para apresentacdo dos resultados finais.
Segundo ele, a desmotivacao teve como principal causa a questdo dos direitos sobre o0 jogo,
pois ficou decidido que o autor da ideia original, mesmo ndo tendo participado da segunda
etapa do JogosBR, teria 50% de participacdo nos lucros do jogo, caso esse tivesse retornos
comerciais. A falta de defini¢do no edital sobre as questdes dos direitos dos jogos possibilitou

que essa situacao fosse configurada.
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O desenvolvimento de Capoeira Experience apresenta caracteristicas que, assim como
a maior parte dos jogos produzidos no Brasil, fazem o produto se enquadrar na categoria dos
indie games, ou seja, games independentes. Pode-se ressaltar, como aspectos dos mais
marcantes nessa definicdo, o acumulo de tarefas de qualidades diferentes por poucos
integrantes das equipes de desenvolvimento e o orgamento limitado dos projetos, se
comparados as grandes producoes.

Segundo 0 game designer da Capoeira Experience (entrevista particular), a maior parte
dos esforcos e funcdes foi realizada por ele, que assumiu o papel de diretor do projeto e pelo
produtor. Ambos atuaram, também, como programadores. Além disso, houve emprego de
méao-de-obra no projeto de diferentes fontes. No caso da arte dos personagens e dos cenarios
foi contratada uma empresa terceirizada, a CartoonPro e, para a animagéo, houve contratagcdo
de um estagiério.

Na criacdo de um protétipo, apos as edi¢bes dos codigos e compilacdo do programa, é
necessario efetuar testes com a versdo executavel (GUEVARA-VILLALOBOS. 2011, p. 6).
A realizacdo das execucdes experimentais dos protdtipos € uma possibilidade de construir
canais de comunicacado e interacdo com o publico e com possiveis interessados em testar 0s
jogos. No desenvolvimento de Capoeira Experience, no entanto, ndo houve testes com publico
externo. Observa-se que do lado dos organizadores ndo houve um empenho em impulsionar
esse contato nem uma sistematizacdo de ferramentas com essa finalidade. Como exemplos de
medidas que poderiam contribuir com a realizacdo de testes dos jogos com publico externo as
equipes de desenvolvimento podem ser apontadas algumas praticas Uteis, como a previsdo de
uma etapa de verificacbes do funcionamento e avaliacdes técnicas dos aplicativos no edital,
um periodo adicional dedicado exclusivamente a isso e a correcOes de erros dentro dos prazos
estabelecidos e a disponibilizacdo de uma plataforma, como um férum de discusséo, na qual
os desenvolvedores e testadores tivessem acesso e pudessem compartilhar os arquivos e 0s
resultados relativos as execucdes dos testes.

Ao navegar pelo site que mantém os registros do edital e de alguns itens das etapas
realizadas, bem como por arquivos de memoria de versdes antigas de paginas oficiais do
JogosBR, é possivel encontrar registros de um férum de discussdo para os desenvolvedores. A
criacdo de espagos desse tipo pode ser um fator diferencial bastante atil para aumentar a
eficiéncia das equipes e a sofisticacdo dos produtos finais, especialmente no cenario indie:

Praticas comunitarias sdo profundamente integradas ao processo de
desenvolvimento de games, provendo um arcabougo organizacional
observado no mesmo processo de producédo de indie games. Adicionalmente,
comunidades fornecem sentido a seus membros promovendo, entre eles,
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ligacGes emocionais que resultam em fortes lagcos de apoio moral e
confianga, provendo motivacdo para esforcos de desenvolvimento de jogos
que, de outra maneira, estariam isolados, mas, também, elas se tornam um
mecanismo informal de lidar com as necessidades organizacionais derivadas
da fragmentacdo do trabalho ao permitir praticas de trabalho em rede,
transferéncia de conhecimento e aprendizado de habilidades. (GUEVARA.-
VILLALOBOS, p. 4, traducdo nossa)

No entanto, o forum de discussdo disponibilizado pelos organizadores do JogosBR néo
teve uma contribuicdo contundente com o desenvolvimento dos jogos, considerando esforcos
sistematicos e constantes de utilizacdo dos foruns para intercdmbio de conhecimentos,
codigos, apoio reciproco e outras utilizagcBes que poderiam enriquecer 0 processo produtivo,
retirando restricdes e superando obstaculos denotados por Pierre Levy:

A extensdo do ciberespago transforma as restrigdes que haviam ditado a
filosofia politica, as ciéncias da administragdo, as tradi¢des de organizagao
em geral o leque habitual de suas solu¢Bes. Hoje, um bom ndmero de
restricdes desapareceu devido a disponibilidade de novas ferramentas de
comunicacdo e de coordenagdo, e podemos pensar modos de organizacdo
dos grupos humanos, estilos de relacdes entre os individuos e os coletivos
radicalmente novos, sem modelos na histéria e nas sociedades animais. (...)
mais que uma solucdo, a inteligéncia coletiva (...) € um campo aberto de
problemas e pesquisas praticas. (p. 132)

Em relacdo ao problema da pouca utilizacdo de ferramentas de comunicacdo e
compartilhamento de informacéo no ciberespago, nota-se que, paralelamente, ndo houve um
esforco sistematico dos organizadores do concurso em criar mecanismos de formacdo para o
uso de ferramentas e metodologias online no desenvolvimento de games, nem a criacao e
utilizacdo, de modo experimental, de novos ambientes de trabalho, adequados as necessidades
e possibilidades do contexto nacional.

Outro uso ndo aproveitado dos ambientes virtuais de comunicacdo é em relacdo a
possiveis jogadores interessados nos jogos em geral, 0 que esta ligado a ndo existéncia de
mecanismos de testes com publico externo as equipes de desenvolvimento, o que ndo foi
planejado no edital, nem impulsionado pela organizacdo do concurso.

Para os desenvolvedores de Capoeira Experience, apesar dos contratempos e da pouca
motivacdo da equipe, o projeto representou alguns ganhos. O game designer relata (entrevista
particular) que, os integrantes da empresa CartoonPro, contratados para trabalharem nas artes
dos personagens e cenarios, tinham pouco conhecimento sobre trabalho com modelos 3D.
Portanto, foi necessario realizar um treinamento durante o decorrer do processo de

desenvolvimento, ministrado pelo préprio game designer. Além disso, depois de Capoeira
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Experience, o diretor do game e a empresa contratada realizaram um seriado animado em
conjunto chamado Turminha Querubim, com modelos 3D.

Os recursos provenientes do edital foram empregados para a estruturacdo da empresa
Okio, responsavel pelo protdtipo de Capoeira Experience. No entanto, foram utilizados,
também, recursos provenientes de apoio familiar para a viabilizacdo do projeto. Além disso, é
importante ressaltar que, paralelamente, o game designer trabalhou na equipe de
desenvolvimento de Sandboard Brasil.

Os trabalhos da Okio referentes ao Capoeira Experience foram realizados em um
espaco proprio, adotando como tecnologia de desenvolvimento softwares como Quest3D,
Maya e Photoshop. Apos o término do projeto, 0s investimentos em estrutura adquiridos pelo
apoio do edital permitiram a empresa participar da realizacdo do seriado animado Turminha
do Querubim.

Apesar da continuidade no campo da producdo empresarial, em outros aspectos o
JogosBR ndo trouxe resultados consistentes a médio e longo prazo. Quanto a integracdo com
a comunidade de desenvolvedores, jogadores e interessados em games em geral, ndo houve
esforgos para dar seguimento ou criar novos espacgos de interagdo duradouros. O férum de
discussao ndo continuou sendo alimentado com novas postagens, sendo o cadastro de usuarios
habeis a escrever mensagens, nao aberto ao publico. Dessa forma, embora tenha sido usado na
segunda edi¢do do JogosBR, o férum passou a ser, basicamente, uma fonte de consultas para
obtencdo de informacGes sobre acontecimentos ligados aos concursos. Em relacdo ao
potencial de estudos, como pesquisas e artigos a respeito dos jogos promovidos pelo edital,
pouquissimos foram os casos de textos que abordaram os jogos impulsionados pelo edital ou
que dedicassem seu enfoque ao préprio JogosBR.

Outro ponto notavel em Capoeira Experience, € a pouca participacdo feminina em sua
equipe. H& um Unico nome de uma integrante mulher nos créditos, com o nome associado a
tarefa de consultoria, ou seja, ndo diretamente ligada as atividades técnicas e criativas do jogo.
Trata-se de um problema ndo s6 dos jogos produzidos com o apoio da mesma politica estatal,
mas do conjunto da producdo de games no pais que persiste até os dias de hoje. Ha estudos
que apontam para uma correlacdo entre a participagdo das mulheres na industria de games e a
veiculacdo de conteudos voltados a identificagdo com o universo masculino:

As principais explica¢bes da literatura sobre o pouco uso de games para
mulheres se concentram na forma como 0s jogos sdo construidos. Alguns
autores acreditam que a forma como se apresentam ndo contemplam os
interesses das mulheres. Isso se daria pela inadequagdo do conteido, que néo
refletiria as preferéncias femininas (haveria menos jogos da forma como as
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mulheres preferem). Um dos motivos apontados na literatura para isso
acontecer seria o fato de existirem poucas designers mulheres - na verdade,
haveria uma pouca participacdo das mulheres na industria de games como
um todo. (FORTIM. 2008, p. 4)

Embora o nimero de jogadoras de games s6 tenha crescido nos ultimos anos, bem
como a sua porcentagem no namero total de jogadores, ainda é possivel encontrar elementos
que apontam que as representacdes nos jogos dialogam mais com o universo masculino. A
predominancia de personagens homens entre aqueles que séo controlaveis pelo jogador aponta
nessa direcdo. Em Capoeira Experience, por exemplo, os Unicos dois personagens que 0S

jogadores podem controlar séo representagdes masculinas.

3.2 Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade

Para os esforcos de desenvolvimento do jogo Triade, realizados em outro contexto,
com outros objetivos e com recursos provenientes de fontes diferentes de Capoeira
Experience, foram adotados outros modelos e formas de organizagdo, assim como
metodologias de trabalho distintas.

Em relacdo a participacdo feminina, a propria coordenacdo do projeto ja reflete essa
presenca, tendo sido realizada por uma professora de graduacédo, da graduacao e do programa
de pobs-graduacdo stricto sensu Educacdo e Contemporaneidade. Comparando-se com
Capoeira Experience, houve um aumento no percentual de mulheres envolvidas no
desenvolvimento do game. Um aspecto que indica a correlacdo entre a composicao da equipe
e a representacdo feminina no jogo é a existéncia de uma mulher entre 0s personagens
principais da narrativa, sendo, inclusive, um dos dois personagens controlados pelo jogador.
Em um artigo escrito com a participacdo da professora que coordenou o projeto, reforga-se a
concepcdo segundo a qual a participacdo de mulheres nas equipes de desenvolvimento
provoca reflexos no conteddo dos games:

Juntamente com o crescimento da inddstria dos jogos eletronicos, 0s roteiros
dos games comecaram a seduzir o publico feminino com narrativas que
possam atender a uma perspectiva tipicamente feminina como jogos de
aventura, simulagéo, puzzles, dentre outros. As personagens comegam a ficar
mais “poderosas” quebrando o paradigma de mulheres frageis e tornam-se as
heroinas. Heroinas destemidas que além de possuirem inteligéncia e beleza,
também possuem forca e agilidade, caracteristicas tidas como masculinas.
(SOUZA et al. 2009, p. 44)

Em relacdo a personagem, no mesmo artigo relata-se que o papel por ela exercido
possui destaque em relagdo aos personagens masculinos controlados pelo jogador:
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Existem trés avatares, dois do sexo masculino e outro do sexo feminino,
viabilizando a imerséo de todos os publicos, sejam jovens, adultos, meninas
ou meninos. A personagem feminina se defrontard com a maior parte dos
enigmas, e terd que resolver problemas para cumprir parte de seus planos em
assumir novamente o lugar que sua familia possuia na corte francesa.
(SOUZA et al. 2009, p. 43)

Trata-se de um fato importante de ser sublinhado, pois a presenca minoritéria de
elementos femininos em conjuntos de avatares homens & comum em jogos voltados ao
publico masculino, sendo o papel predominante da personagem mulher em Triade, um
aspecto diferencial.

A partir do mesmo artigo é possivel inferir que a construgdo dessa personagem
feminina ndo foi resultado meramente espontaneo da presenca de mulheres na equipe de
desenvolvimento, de acordo com uma observagdo, pontuando “a posi¢do do grupo
Comunidades Virtuais em defesa da inser¢cdo dos personagens femininos no ambiente
permeado pela l6gica masculina”. (SOUZA et al. 2009, p. 45).

Apesar desses esforcos e da expressiva porcentagem de mulheres presentes na equipe
de desenvolvimento, ao observar os créditos do jogo pode-se constatar a desigualdade nas
funcBGes assumidas. Enquanto nas equipes de roteiro e de historiadores a maioria dos
integrantes eram mulheres, em equipes como a de game design e programacdo, por exemplo,
a predominancia masculina em termos quantitativos foi absoluta.

A pequena quantidade de mulheres em algumas areas do desenvolvimento de jogos
pode ter algumas implicacbes nos produtos finais. Em relacdo ao game design e a
programacdo, alguns elementos da jogabilidade sdo fontes potenciais de influéncia na
assimilacdo dos jogos pelo pablico feminino, como o exemplo levantado por Ivelise Fortim:

...as mulheres teriam preferéncia por tipos de jogos onde ndo é requerida
muita habilidade com o joystick, que seja de facil assimilacdo e aprendizado
rapido. (...) Muitos atribuem a isso o sucesso do console Nintendo Wii entre
as mulheres. Este € um console que permite as pessoas interagirem com a
interface com seu préprio corpo e um pequeno joystick com poucos botdes.
(2008, p. 7)

N&o sé por conta dos resultados obtidos, mas também pela conquista de espaco no
mercado de trabalho e nas decisdes acerca dos rumos da producgdo cultural, é importante
pensar em uma maior insercdo das mulheres nas equipes de desenvolvimento de jogos. Esse
problema vai além da relacdo numeérica entre integrantes de cada sexo nos jogos, envolvendo

questdes relacionadas a tradi¢do e costumes no meio, como observa Filomena Moita:

...0s meninos como estabelecidos se auto-intitulam como os que jogam
melhor, como os que sabem, defendem aquele espaco como s6 deles. As
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meninas sdo constituidas pelo grupo novo que esta entrando naquele espaco
que se constitui como ameaca ao poder dos ja estabelecidos. Considerados
como “melhores” se sentem dotados de uma espécie de virtude que €
compartilhada pelos membros de seu grupo e que falta aos outros. No caso,
as meninas. Por outro lado as meninas afirmam que “a mae nao deixa”, ali é
um espago “s6 para homem, porque menina ndo ¢ para jogar”. (2008, p. 5)
Além da questdo de género, ha outras dimensdes com as quais a producéo de Triade
contribuiu. Em termos de estrutura organizacional, a equipe de desenvolvimento foi
sistematicamente dividida em grupos menores, cada um com uma especificidade na funcao
exercida dentro do conjunto de esforcos:

As equipes de desenvolvimento do Triade foram divididas basicamente em
trés grupos: artistas e designers, pedagogos e historiadores, e programadores
e analistas. Cada grupo seria responsavel, respectivamente, por um aspecto
do jogo: arte conceitual e gréfica, base pedagdgica e enredo do jogo, e
analise e programagdo. Assim, cada equipe passou a ser identificada
unicamente por uma palavra-chave: arte, roteiro e programacdo. (BASTOS
etal. 2007, p. 2)

De acordo com relato de Bastos et al (2007, p. 2), a etapa de roteirizacdo de Triade,
onde foi levada em conta a tecnologia utilizada no desenvolvimento do jogo, o motor Torque
Game Engine®, optou-se por um sistema que, por sua estrutura, possibilita-se o
gerenciamento das alternativas possiveis de desdobramento da narracdo, interacdo com
elementos do cenario, itens e personagens ndo controlaveis pelo jogador (NPCs). Para isso,
foi utilizado um mecanismo no qual, a partir de instrucBes em linguagem XML, através do
qual os comandos inseridos pudessem ser convertidos em comandos e comportamentos dos
elementos do jogo.

Trata-se de um experimento que propde uma forma de solugcdo de um problema
comum na producdo de jogos que diz respeito as melhores maneiras de traduzir a descricao
detalhadas das etapas narrativas e das possibilidades de acdo do jogador em forma de
documento. Na producdo de games, a elaboracdo do roteiro tem como objetivo descrever
eventos ndo lineares, condicionados pelas escolhas do jogador e, muitas vezes, por variaveis
aleatorias. Como observam Santana et al:

No jogo eletrénico ndo acontece diferente de uma narrativa literaria. E
preciso antes de qualquer coisa elaborar um roteiro; pensando o0s
personagens principais, consequentemente seus conflitos interiores e
obstaculos que terdo que enfrentar; personagens secundarios; os ambientes
em que se passa a histéria; a acdo do jogo; os puzzles, que sdo 0s quebra-

% Motor 3D para o desenvolvimento de jogos, com licenca proprietaria, desenvolvido pela GarageGames.
http://www.garagegames.com/products/torque-3d
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cabecas que o gamer terd que resolver para avancar no jogo, e as
bifurcac@es, cléssicas no RPG, com diferentes caminhos ou finais para a
mesma histéria. Para se fazer um bom jogo eletrdnico, assim como um filme,
novela ou qualquer outro espetaculo audiovisual € necessario ter um bom
roteiro em méaos, é ele que vai garantir o andamento e o sucesso das demais
areas a serem trabalhadas em um jogo.
(2007, p. 3)

Deve-se destacar que o desenvolvimento de documentos dos jogos é um ponto critico

e discutido entre os produtores e tedricos, sem que um modelo definitivo universalmente
aplicado tenha se estabelecido. Schell afirma que ndo existe um modelo definitivo de
documento que atenda todas as necessidades de comunicacdo e registro das decisbes do
design e defende que para cada jogo, ha uma maneira mais adequada de conceber e construir
documentos (2011, p. 382). Dessa forma, a experiéncia do roteiro criado para Triade, embora
ndo defina um padrdo geral pré-definido para ser aplicado a alguma categoria de jogos,
contribui com uma série de recursos que podem ser adaptados a outras situacdes. O contexto
que impulsionou a criacdo dessa forma de roteiro, em Triade, foi a necessidade de se
estabelecer um meio eficaz de comunicacao entre pedagogos da equipe de roteiro, com pouco
conhecimento técnico a respeito de game design e desenvolvimento de software, e integrantes
responsaveis por outras etapas do desenvolvimento. De acordo com o relato de Santana et al:
A equipe de roteiro composta por pedagogos possuia, na época, pouco
know-how na érea, contudo, vinha construindo um lastro teérico na relagdo
jogos eletrdnicos e educacdo, além de ter experiéncia com diferentes tipos de
jogos eletrénicos. Tais competéncias favorecam a imersdo nesse novo e
desafiante universo que foi construir o roteiro do jogo Triade — Liberdade,
Igualdade e Fraternidade. (2007, p. 5)

Assim, o processo de criagdo do roteiro de Triade traz elementos que podem servir
como referéncia para experiéncias similares, onde equipes multidisciplinares terdo que lidar
com questbes de comunicacdo interna em que responsaveis por determinadas etapas do
desenvolvimento do jogo ndo necessariamente tenham conhecimento técnico sobre a
totalidade do processo.

Para compreender melhor a estrutura e o0 modelo de trabalho adotados pelo
Comunidades Virtuais, € importante observar alguns dados referentes aos primeiros passos
dados pelo grupo de pesquisas. De acordo com a coordenadora do Triade e do Comunidades
Virtuais, 0 grupo surgiu com o propdésito de investigar as relagdes entre a cultura digital e
distintos cendrios de aprendizagem (entrevista particular). Quando foi lancado o edital da
FINEP para incentivo de jogos digitais, em 2006, os integrantes do Comunidades Virtuais

vislumbraram a oportunidade de produzir um game e assim, ir além da mera investigacdo
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tedrica e partir para a pratica, testando, assim, suas ideias. Surge, dai, o projeto de Triade:
Igualdade, Liberdade e Fraternidade. Nesse sentido, as consideragdes de McLuhan
contribuem para o entendimento da importancia dessa iniciativa:

Nos estamos entrando na nova era da educagao, que passa a ser programada
no sentido da descoberta, mais do que no sentido da instru¢do. Na medida
em que os meios de alimentacdo de dados aumentam, assim deve aumentar a
necessidade de introvisdo e de reconhecimento de estruturas. A famosa
experiéncia de Hawthorne, na fabrica da Western Electric, perto de Chicago,
pos a descoberto, ha anos atras, um fenbmeno bastante misterioso. Por mais
que se alterassem as condicGes de trabalho dos operarios, eles trabalhavam
mais e melhor. Quer fossem adversas ou agradaveis as condi¢des de
temperatura, luz e mesmo de lazer, a qualidade da produgdo aumentava. Os
pesquisadores melancolicamente concluiram que o0s testes distorciam a
realidade. Ndo perceberam eles um fato da maior importancia: quando os
operarios conseguem juntar esforgos num trabalho de aprendizado e
descoberta, a eficiéncia que dai resulta é simplesmente extraordinéria.
(2012, p. 13)

A execucdo do game pelos alunos é, em si, um exemplo, até certo ponto, de aplicacéo

de uma forma de aprendizado onde é necessario postura ativa e tomadas de decisdes para a
realizacdo de descobertas, 0 que dialoga com a critica de McLuhan a educacéo classica, ainda
aplicada na maioria das escolas do Brasil, na qual o aluno ndo encontra elos com a realidade
“dos dados e experiéncias processados eletronicamente” (2012, p. 11). No entanto, existem
outras dimensdes relevantes na producdo de Triade que podem ser analisadas sob a
perspectiva da busca de um modelo de aprendizado mais dinamico, baseado na percepg¢éo dos
alunos na contemporaneidade e na construcdo ativa do conhecimento.

A prépria equipe de desenvolvimento de Triade foi um espaco de aprendizado
privilegiado, contando, em seu quadro, com a participacdo de diversos estudantes, apoiados
com bolsas de estudo. Houve, para isso, bolsas pagas pelo CNPq, que assim como a FAPESB
e a propria UNEB, foi um dos 6rgdos responsaveis pelo sustento financeiro do projeto, em
conjunto com os valores obtidos através de financiamento direto da FINEP por via de edital.

Contando, inicialmente, apenas com dois pesquisadores, sendo eles um professor de
computacdo e a coordenadora, a equipe de Triade langou chamadas publicas para convidar os
interessados em integrar o time de desenvolvimento. Um trago comum entre 0s que
participaram da producdo de Triade era o gosto por jogar videogame e 0 sonho em trabalhar
com a criacdo desses jogos. Dessa forma, o projeto foi uma oportunidade para unir 0 anseio
de jogadores aficionados em um esforgo sinérgico, em que, além de obter-se como resultado

um game completo, pode-se desenvolver a capacitagdo dos integrantes da equipe na criagdo
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de games, preparar o grupo Comunidades Virtuais para futuras experiéncias e inserir a Bahia
no cenario da producédo de games.

Com isso, 0 Comunidades Virtuais se estabeleceu como um espaco onde, através da
prética, da participacdo e da colaboracgdo, estudantes podem adquirir e produzir conhecimento
sobre desenvolvimento de games, trabalho em equipe, novas formas de aprendizagem e a
relacdo entre a cultura digital vivida pelos jovens e o ambiente escolar.

Em sua estrutura, o grupo que se formou para a criagdo de Triade, contava com
pesquisadores de diversas areas do conhecimento, como computacdo, histéria e pedagogia.
Assim, um dos aspectos mais notaveis da experiéncia proporcionada pela producéo de Triade
é a multidisciplinaridade. Essa configuracdo diversificada permitiu que os desenvolvedores
entrassem em contato com pessoas com dominios de saberes bem diversificados, percepcbes
diferenciadas sobre os desafios propostos e formas de expressdo e comunicagdo
caracteristicas.

Para ajudar na compreensdo da estruturacdo multidisciplinar da equipe de Triade,
pode-se tracar um paralelo com a afirmagdo de McLuhan, ao constatar os efeitos da
eletricidade sobre as sociedades com o de outros meios:

Enquanto meios, o dinheiro, a roda, a escrita ou qualquer outra forma
especializada de aceleracdo, de intercdmbio e de informagdes operam no
sentido da fragmentacdo da estrutura tribal. Igualmente, uma aceleragdo
extremamente acentuada, como a que ocorre com a eletricidade, contribui
para restaurar os padrfes tribais de envolvimento intenso... (..) As
tecnologias especializadas destribalizam. A tecnologia elétrica néo
especializada retribaliza. (2012, p. 40)

A cultura digital, por si, representou um acentuado processo de tribalizacdo em varios
sentidos, como, por exemplo, a formacdo de comunidades online. Boa parte das
manifestacOes mais expressivas dessas comunidades se relaciona com 0s games, seja através
de jogos que sdo eles mesmos meios para a formacdo de agrupamentos humanos ou
comunidades de fas. Essas comunidades sdo, notadamente, marcadas pela interatividade e
pela participacdo. Além disso, as narrativas dos games, em muitos casos, como em Triade,
possuem indefini¢bes, abrindo possibilidades de rearranjos que permitem ao jogador
completa-las, sendo menos saturadas que as narrativas tipicas de outros meios audiovisuais,
como a televisdo e o cinema e exigindo, assim, maior engajamento do usuario. Esses
elementos contribuiram para que a iniciativa pioneira de criar um game do Comunidades
Virtuais tivesse um impacto na universidade de modo a unir pesquisadores de diversos cursos

e areas.
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Um elemento que favorece essa configuracdo advém da natureza do objeto. Sendo um
trabalho que congrega especialistas em areas como computacdo, som, arte grafica e animacéo
em um ambiente que ndo sO se utiliza, mas converge para a base digital do computador,
ampliam-se as possibilidades de trabalho do grupo, que pode usar intensivamente a Internet e
o instrumental digital para o intercdmbio de conhecimentos e para a ampliacdo do espaco de
trabalho para além da sala disponibilizada pela universidade em praticamente todas as etapas
do projeto. A propria paixao pelos games, que foi um dos fatores mais significativos para a
adesdo dos participantes ao projeto, pode ser considerada um facilitador para os trabalhos, na
medida em que os jogadores geralmente sdo familiarizados com os ambientes computacionais
e colaborativos de redes digitais. Também é um fator a ser considerado o formato narrativo
aberto. O carater experimental do projeto, um empreendimento sem precedentes naquele
contexto, exigiu um amplo estudo agregando pesquisadores de pedagogia, histéria e mesmo
especialistas em narrativa para que o sistema de escolhas do rumo do enredo do jogo pudesse
obter eficAcia no ensino de historia, misturar elementos ficticios com fatos reais e
proporcionar uma experiéncia divertida.

A partir desse formato de equipe, pode ser trabalhada a aptiddo dos participantes para
atuacdo em uma equipe muito particular, onde as habilidades e competéncias devem ser
reunidas em sinergia para se alcancar um resultado diferenciado. Essa capacidade é
particularmente interessante no contexto nacional, em ascensao tanto no volume de produgdes
de games quanto na atencao dada ao setor pela iniciativa publica, mas ainda transpassada pela
precariedade e pela necessidade de solucdes criativas. Nesse cendrio, onde a vontade de criar
choca-se facilmente com a escassez de recursos materiais e especialistas, conseguir articular
equipes que aproveitem conhecimentos diversos, mesmo que falte a experiéncia com games,
pode ser decisivo.

Um exemplo concreto do aprendizado em unir conhecimentos e capacidades distintos,
no decorrer do desenvolvimento de Triade, foi a dificuldade em trazer especialistas em
historia para a equipe. De acordo com a coordenadora do projeto, encontrou-se resisténcia
entre 0s pesquisadores dessa area para se juntar ao projeto (entrevista particular). Segundo ela,
ainda ha dificuldades entre os especialistas dessa area em aceitar os games como ferramenta
de memoria e de fontes de pesquisa (entrevista particular). Somente apds seis meses de
procura, foi possivel agregar historiadores ao projeto. Apesar das dificuldades, a integracéo
desses pesquisadores ocorreu de forma positiva e, além de alcancar com sucesso um game
com criterioso conteudo historiografico como produto final, foi possivel desenvolver estudos

subjacentes a produgéo.
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Outro elemento que demonstra a efetividade dessa metodologia foi o volume de
artigos e estudos concebidos a partir da realizacdo de Triade e das outras criagdes do
Comunidades Virtuais. Somente partindo diretamente da experiéncia de Triade, foram
publicados artigos com temaéticas variando entre a técnica da construcdo do roteiro, a
abordagem de tematicas histéricas em games e questdes narrativas. Com 0s projetos
seguintes, o volume de artigos continuou a crescer. Somado a isso, 0 grupo iniciou uma
pesquisa com 0s seguintes parametros:

(...) o0 objetivo de construir o Estado da Arte sobre as pesquisas dessa area
realizadas no Brasil no periodo de 1994 a 2010, imergimos no universo do
Banco de Teses e Dissertacfes da CAPES, para identificar aspectos como:
area de conhecimento, periodo, instituicdo, pesquisador, orientador,
categorias tedricas que nortearam as discussdes, bem como a indicac¢do do
percurso metodologico predominante nestas investigacbes. (GAME
STUDIES)

Assim surgiu o portal Game Studies™, onde é disponibilizada para download uma
série de teses e dissertacfes que tém como tematica os games. Os textos sdo divididos por
temas dentro do site e 0s académicos sdo convidados a enviarem seus trabalhos para a
colecdo. Buscando ser uma compilacdo do conjunto de pesquisas académicas que trazem 0s
games como tema central, o portal exerce uma importante funcdo de memoria organizada da
producdo realizada nessa area no Brasil.

A experiéncia de Triade foi um marco, também, por definir alguns padrdes para 0s
trabalhos posteriores do Comunidades Virtuais, em termos de metodologia e infraestrutura.
Todos os games produzidos posteriormente pelo grupo possuem como caracteristica as
equipes multidisciplinares, a producdo subjacente de artigos cientificos sobre base do projeto
e buscam o constante aprimoramento das qualidades pedagdgicas dos produtos obtidos e de
sua implementacdo. A coordenadora de Triade relata que a forma de gerenciamento dos
projetos também se tornou mais sistematica desde o desenvolvimento do jogo (entrevista
particular). Na época da producdo de Triade, foi utilizada uma perspectiva de trabalho com
reunides semanais, metas e um repositorio onde as versdes do programa eram atualizadas.
Hoje o grupo aprimorou sua metodologia e adotou o Scrum®®, um processo de
desenvolvimento que apresenta vantagens para trabalhos onde nem todos os elementos sdo

previsiveis:

' http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/game-studies/home/
16 Metodologia de trabalho baseada em interaco, onde sdo executados ciclos de atividades, chamados Sprints,
com tarefas definidas em reunides periodicas.
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As metodologias ageis de desenvolvimento de software se apresentam como
uma boa alternativa, com Scrum destacando-se entre elas. J& h&
movimentacdo na comunidade de desenvolvimento de Games relativa a
pesquisa da aplicacdo da metodologia Scrum em projetos de Games. Autores
de entidades renomadas apresentam teorias e resultados dignos de nota.
(LAUBISCH e CLUA. 2010, p. 181)

Em relacdo a infraestrutura, é importante destacar que apesar dos financiamentos
diretos e das bolsas, também foi muito importante para 0 Comunidades Virtuais e o é até hoje,
0 apoio da universidade com recursos infraestruturais. A coordenadora do Triade relata que a
universidade, além de fornecer uma sala para as reunifes e atividades do grupo, coopera
cedendo recursos como conexao com a Internet, telefone, agua, luz, e cdpias. Além disso, a
pedido da equipe, algumas restricdes ao acesso a Internet comum nas universidades, como o
blogqueio de redes sociais e games foram liberadas para a producédo de Triade, tendo em vista a
necessidade do grupo de utilizar outros jogos como fonte de referéncia e as redes sociais para
intercomunicagdo e troca de conhecimentos. Os diversos setores da universidade que
apoiaram a producdo de Triade e continuam a apoiar as atividade do Comunidades Virtuais,
embora ndo fagcam parte da cadeia produtiva dos jogos, fazem parte do ecossistema, que

(...) inclui atores que ndo estdo diretamente envolvidos nas atividades de
producéo e distribui¢do, mas que tém influéncia sobre o desenvolvimento e o
mercado. Essa perspectiva adiciona atores relacionados ao financiamento de
atividades, as instituicbes que formam profissionais, os provedores de
infraestrutura de informacdo e comunicacdes, instituicGes de pesquisa, etc.
(NAKANO et al. 2012, p. 7)

Levar em conta esses atores nessa circunstancia possui uma grande importancia, pois é
decisivo para que, dentro de um cendrio nacional onde a obtencéo de recursos para produzir
games ainda é uma tarefa cheia de dificuldades, se tornem viaveis producfes de qualidade,
com grande repercussdo e que se destacam pela maneira sistematica e bem organizada pela
qual sdo disponibilizados na Internet.

Apesar disso, mesmo sendo producdes de alto nivel, com fontes de apoio financeiro
diversas e em condic@es estruturais privilegiadas em relacdo a média da producao nacional, 0s
trabalhos do Comunidades Virtuais enfrentam, também, obsticulos em termos de recursos.
Em Triade, por exemplo, os editais que beneficiaram o projeto ndo permitiam que os docentes
recebessem pagamentos em funcéo das horas e esforcos depositados no projeto. Em modelos
de incentivo como esse, perde-se a possibilidade de dispor da habilidade e conhecimento de
professores que possam se dedicar em periodos maiores e mesmo com exclusividade a esses

projetos. Segundo a coordenadora de Triade, o professor Esteban Clua, da Universidade
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Federal Fluminense, que se deslocou do estado do Rio de Janeiro até a Bahia para assessorar o
desenvolvimento do game em questfes técnicas de computacao, teve apenas a hospedagem e
0 transporte pagos pela producdo do jogo (entrevista particular).

A ida do professor Esteban Clua & Bahia para contribuir com a producéo de Triade
chama a atencdo para uma questdo importante para a producdo nacional de games: a
necessidade de troca de saberes e habilidades entre regides e de estruturas que fornecam
suporte para viabilizar esse interchmbio. No caso de Triade, a contribui¢do do professor do
Rio de Janeiro representou um importante salto para o grupo, que pode, em seu primeiro
trabalho, selecionar conscientemente os melhores softwares e alguns procedimentos que
impulsionaram a estruturacdo da metodologia do Comunidades Virtuais.

O contato inter-regional no &mbito da produgdo nacional de games, embora restrito,
tem proporcionado alguns avangos ao setor nas experiéncias existentes. O SBGames, por
exemplo, que acontece anualmente, agrega estudiosos de games em diversas areas de todo o
pais, promovendo trocas de informacdo, debates, difundindo os jogos produzidos
nacionalmente e reunindo estudos cientificos sobre o assunto. Medidas que permitam uma
maior integracdo entre as regides distantes do pais podem oferecer uma série de vantagens. A
producdo de games com os integrantes da equipe localizados em pontos longinquos do pais,
através de um trabalho eficiente a distancia e deslocamentos facilitados ou, ao menos, uma
maior participacdo de convidados e colaboradores de outras cidades e estados, além de
possibilitar produgdes diferenciadas, trocas de saberes e habilidades, pode ser uma
oportunidade para o desenvolvimento de novas metodologias de trabalho, em consonancia
com a realidade brasileira. Além disso, medidas desse tipo podem ser uma maneira de
diminuir a desigualdade entre as regides do pais em termos de volume de producdo de games
e pesquisas académicas sobre o tema. Para que isso se torne viavel, no entanto, € necessario
que sejam feitos esforcos no sentido de promover debates, pesquisas tecnologicas e medidas
de incentivo. Nesse sentido, 0s governos, em nivel municipal, estadual e federal, podem
exercer um papel decisivo.

Entre as contribuigdes do professor Esteban Clua com a producdo de Triade esta a
definicdo de algumas solucdes em termos de software que foram utilizadas pela equipe. De
acordo com o objetivo do grupo, que pretendia criar um jogo em 3D, para torna-lo mais
atraente aos jovens e aproxima-lo da ldgica dos jogos comerciais, foi selecionado o Torque
Game Engine, um motor proprio para o desenvolvimento de games. A opcéo pelo Torque se

deu tanto pelas facilidades que ele oferece para o desenvolvimento de um jogo em 3D quanto
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pelo preco relativamente barato da licenca, se comparada a de outros motores. De acordo com

relato de integrantes da equipe:

O motor-de-jogos usado é o Torque Game Engine (TGE) [GarageGames
2007]. E um game engine 3D que possui todas as caracteristicas de um
motor comum, além de ter ferramentas de suporte para criacdo e testes de
personagens e cenarios como a Torque. ShowTool Pro e Torque Constructor,
facilitando o processo de modelagem e exportacdo de modelos para o
ambiente final do jogo. (BASTOS et al. 2007, p. 2)

Para a modelagem dos gréaficos tridimensionais foi usado o 3D Studio Max, também
um software proprietario. Além disso, também foi adquirido o pacote Adobe’ mediante o
pagamento de licenca, para o uso de ferramentas auxiliares ao desenvolvimento do game,
como o Photoshop. Essas licencas foram adquiridas através de recursos financeiros
provenientes do edital da FINEP. Esses recursos também foram utilizados para a compra de
computadores, que puderam ser usados para a estruturacdo das futuras atividades do
Comunidades Virtuais.

Uma preocupacao do Comunidades Virtuais foi a disponibilizacdo do codigo fonte de
Triade, para que outros desenvolvedores possam reaproveita-lo. 1sso pode ser visto do ponto
de vista da construcéo e fortalecimento da comunidade de criadores de games, possibilitando
que essa perspectiva seja usada como referéncia e da economia de trabalho e recursos, através
do reaproveitamento parcial de trabalhos ja realizado. Também é algo util para que
pesquisadores possam analisar o projeto desde o seu codigo, viabilizando a obtencdo de dados
como a légica de programacéo e o volume de trabalho realizado nessa etapa do jogo. Sobre a
importancia da reusabilidade, pode-se destacar:

A palavra por si s0 ja diz tudo: vocé deve arquitetar qualquer software (neste
caso, 0 jogo) para que se possa aproveitar a maior parte possivel do que ja se
tem pronto. Para isso, trabalha-se com bibliotecas que possam ser usadas em
diversos projetos diferentes. Existem diversas maneiras de criar esses
maddulos, seja com libraries (bibliotecas), seja com a utilizagdo do conceito
de objetos COM — Component Object Model, que é uma arquitetura de
software que permite a elaboracdo de médulos que funcionam em diversas
aplicaces, independentemente da linguagem de programacdo utilizada.

()

No caso dos jogos, essas bibliotecas sdo chamadas de engines, pois servem
como um “motor”. (PERUCIA et al. 2005, p. 45)

Assim, a produgdo de Triade ja se utiliza da reusabilidade na medida em que
aproveita os recursos do Torque em sua construcdo, mas, também, deixa sua prépria

contribuicdo através do seu codigo particular.

7 http://www.adobe.com/br/
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Para o conjunto dos gastos do desenvolvimento de Triade, o financiamento da FINEP
ndo foi suficiente, sendo o pagamento dos integrantes da equipe o principal elemento que
tornou o projeto custoso. Assim, para viabilizar a conclusdo do game, foi necessario o apoio
de outras fontes, como a estrutura fisica e o apoio fornecido diretamente pela UNEB. Foram
extremamente importantes para tornar possivel a realizacdo da totalidade dos trabalhos de
Triade as bolsas agregadas atraves do CNPq para estudantes que integraram a equipe, e 0
apoio da FAPESB e, também, do PROFORTE™,

Essa conjuncdo de recursos, utilizados sinergicamente no desenvolvimento do game,
deve-se, em parte, a aspectos da propria natureza do projeto, notadamente o fato de ser um
empreendimento académico com objetivos educacionais, o que viabilizou sua adequacdo aos
requisitos dos edital da FINEP e ser uma fonte de pesquisas cientificas, o que possibilitou a
capitalizacdo do apoio do CNPq e da FAPESB.

Na opinido da coordenadora do Triade, a universidade ocupa um papel crucial para
fortalecer o cenario de desenvolvimento de games nacionalmente (entrevista particular).
Através do apoio do Ministério da Educacdo e do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, devem
ser estimulados programas de ensino em desenvolvimento de games, pensando na formagéo
continuada, com aprimoramento e especializacdo (entrevista particular). A opinido da
professora é a expressdo de uma vanguarda no meio universitario, um ponto de vista preciso,
que aponta para pontos especificos que considera prioritarios. Essa percepcdo deriva da
experiéncia pratica com a produgdo e o desenvolvimento tedrico concomitante. Dessa forma,
a importdncia da producdo universitaria de games reside ndao sO na possibilidade de
experimentacGes de obras diferenciadas, onde a criatividade pode ser exercitada sem as
exigéncias do mercado, mas, também, para a compreenséo do cenario mais geral no qual essa
producdo se insere, em dimensGes como politica, econémica, tecnoldgica, cultural e

educacional.

3.3 Esther Art Gallery

Esther Art Gallery, cuja producdo foi incentivada pelo BR Games, foi um projeto
desenvolvido atraves de um modelo empresarial de equipe e voltado para o mercado, o que
foi uma caracteristica desse edital. A Interama, empresa responsavel pelo desenvolvimento do
jogo, montou uma equipe com seis integrantes para os trabalhos de Esther, sendo que cinco

deles trabalharam em escritorio e um, o produtor, trabalhou remotamente. Entre os que

'8 Edital promovido pela UNEB para o financiamento de pesquisas realizadas na instituico.
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trabalharam presencialmente estavam uma diretora de arte, um artista e trés programadores,
sendo um deles o lider da programacdo e outra também encarregada da funcdo de level
design. Todos os membros da equipe j& tinham alguma experiéncia prévia com
desenvolvimento de games.

Para conseguir levar adiante os trabalhos de Esther, a equipe foi organizada de acordo
com um padrdo baseado nos indie games'®, com formacdo compacta, onde 0s poucos
membros, essencialmente programadores e artistas, podem assumir func6es adicionais como
no caso da level designer.

Com a finalidade de compreender o trabalho da equipe de Esther na perspectiva do
desenvolvimento de games como uma atividade da industria criativa, pode-se utilizar o
modelo simplificado delineado pelo relatério de economia criativa (apud Zambon. p. 1, 2013)
que destaca trés dimensdes da criatividade:

(...) artistica, cientifica e econdbmica. Nesta categorizacdo, define-se uma
criatividade artistica como aquela que envolve a imaginacao e capacidade de
gerar ideias originais em busca de uma ressignificacdo do mundo; uma
cientifica que envolve a curiosidade e a capacidade de resolver um
problema; enquanto a criatividade econdmica est4 intimamente ligada a
obtengdo de vantagem competitiva na economia por meio da reconfiguragdo
de uma abordagem tradicional do processo produtivo. Tais criatividades
estdo presentes em diversos niveis nas diferentes industrias criativas, como
0S games, mas € a partir do momento que estas manifestagdes criativas sdo
agregadas a um aparato tecnoldgico que surge a inovacgéo (...). (ZAMBON.
2013, p. 1)

E importante ressaltar que, embora o relatorio da ONU ressalte a vantagem
competitiva como caracteristica intrinseca de criatividade econémica, dentro da perspectiva
do presente estudo, onde se abordam games desenvolvidos em universidades sem finalidade
lucrativa e se vislumbra a possibilidade de fortalecer outros tipos de producdo que néo
necessariamente buscam a inser¢do no mercado, a competitividade ndo € um elemento
essencial da economia criativa. Essa pode ser compreendida como a capacidade de elaborar e
implementar estratégias de sobrevivéncia para um projeto dentro de condi¢fes particulares,
aproveitando da melhor maneira possivel os recursos disponiveis.

Dessa forma, a equipe de Esther representa um arranjo particular de uma modalidade
de producdo de jogos, na qual as pequenas produtoras precisam adaptar suas reduzidas

equipes e respectivas funcdes a orcamentos limitados e as tecnologias disponiveis. No

19 A definicéo adotada no presente estudo para essa nomenclatura diz respeito aos jogos digitais independentes,
produzidos por pequenas equipes, sem o apoio financeiro de grandes publicadoras e geralmente produzidos com
recursos financeiros limitados.
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entanto, falar em um modelo de producéo torna-se mais impreciso no sentido de apontar para
um padrdo de formacdo e metodologia de trabalho especificas dessas equipes, j& que esses
procedimentos podem ser bastante variaveis e havendo possibilidades maiores de
experimentacdes do que trabalhos financiados por publicadoras, uma vez que
(...) estando diante de menos pressdo econdmica e menor investimento, 0s
estidios indie estdo diante de uma oportunidade criativa de inovar mais do
qgue os estudios ligados as publicadoras e cujas influencias econdmicas
pressionam mais fortemente suas agdes. (ZAMBON e CARVALHO. 2013,
p. 63)

No Brasil, esse tipo de producéo é predominante, ndo havendo nenhum grande estidio
nacional. Entre as causas disso, podem ser mencionadas as restricbes financeiras impostas
pelos financiamentos existentes e a disponibilidade de méo de obra especializada. Entretanto,
comparando-se com as grandes producOes em outros contextos, essas experiéncias podem
servir de porta de entrada para que mais pessoas se lancem no desenvolvimento de games,
uma vez que € uma maneira mais acessivel de criacdo:

Apesar da existéncia das grandes produtoras responsaveis pelas tarefas da
producdo & distribuicdo ao usuério final, 0 acesso a tecnologia de maneira
mais féacil e barata permite a disseminacdo das criacbes de maneira
independente e a popularizagdo de estudios pequenos, responsaveis por
apenas uma fracdo de todo processo de produgdo de um jogo eletrénico. O
fendmeno dos jogos indie, produzidos por pequenos estudios e disseminados
via internet ou loja de aplicativos para dispositivos moveis sdo exemplos de
como a industria de games transcende a necessidade de grandes produtoras e
publicadoras hegemdnicas. (ZAMBON e CARVALHO. 2013, p. 62)

Outra vantagem desse tipo de producdo no contexto nacional advém de um fator
observado por Martin e Deuze: “os investimentos menores de que necessitam equipes
menores significam que hd uma taxa de retorno esperada mais baixa...” (2009, p. 11).
Possibilita-se, assim, criar um volume maior de games com menor risco de fracasso do que
producgdes que mobilizem grandes investimentos, seja 0 objetivo do game comercial ou de
outra natureza, como educagdo. Ampliam-se, assim, as possibilidades de repeticbes das
experiéncias com ajustes, remodelagens da metodologia de trabalho e novos arranjos das
equipes. Desse modo, os desenvolvedores independentes, na situacdo atual, onde s&o
necessarias muitas experiéncias para que a producao nacional adquira suas préprias feigdes e
defini¢des, podem ter uma liberdade maior.

Também ¢é importante ressaltar que o maior destaque que os individuos podem
adquirir nas equipes compactas dos jogos indie e o maior espago para a liberdade criativa
encontrada nesse tipo de producdo sdo diferenciais que trazem implicagdes relevantes para o
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cenario nacional atual. Conforme constatam Martin e Deuze, referindo-se a um contexto onde
os indie games coexistem com as grandes producdes:

Historias de transicdo da criagdo amadora para desenvolvedor profissional,
ou de desenvolvedor em uma das grandes para se tornar um desenvolvedor
independente sdo descritas em termos de organizacdo da producdo e do
trabalho. O desejo pela criagdo mais auténtica e autdbnoma, o sentimento de
uma impossibilidade de ascensdo social (dentro da organizacdo de trabalho
hierarquica da companhia), e um descontentamento em relagdo a acreditagdo
e gestdo vertical sdo reclamagfes comuns encontradas entre as raz6es pelas
quais desenvolvedores abandonam seus (relativamente) mais estaveis
trabalhos em fungdo dos indie games. (2009, p. 14)

Essa disposicdo para a criacdo mais auténtica transforma as produgdes independentes
em espacos onde se pode expressar com mais intensidade a funcdo autoral. Além disso, o
maior destaque que os integrantes podem ter na funcdo que exercem no desenvolvimento do
game, pode servir para ampliar sua visibilidade ao puablico de produtores, estudiosos,
jogadores e interessados em geral. Considerando que certos games podem ser considerados
arte no seu conjunto, mas, também, agregam, dependendo da proposta, outras formas
artisticas (graficos, masica, animacdes, etc.) em sua construcdo, a oportunidade de ganhar
notoriedade pode ser interessante tanto para game designers quanto para 0S responsaveis por
outras funcdes.

No atual momento da producdo nacional, a valorizacdo da funcédo autoral pode ser (til
por diversos motivos. Uma forma de aproveita-la é, a partir da valorizacdo dos trabalhos de
criacdo nos games, atrair mentes criativas e renomadas de manifestagdes como cinema, artes
visuais e musica para trabalhar no desenvolvimento de games, o que aumentaria a obra
particular desses artistas e engrandeceriam 0s jogos. A autoria também pode ser utilizada
como oportunidade de difundir novos talentos em diversas areas.

Para viabilizar a valorizacao e difusdo dos autores no universo dos games é importante
ndo somente que os desenvolvedores assumam essa postura, mas que haja esfor¢os do estado
em estimular essa possibilidade e educar os desenvolvedores, através de discussdes e subsidio
de estudos, para refletir sobre questdes ligadas a esse tema.

No decorrer do processo de realizacdo dos trabalhos propostos pelo BR Games 2008
foi realizado um workshop para os desenvolvedores, que, de acordo com o ministério da
cultura, trazia como temas o “desenvolvimento de projetos de jogos eletrénicos, formatacéo,
producdo e mercado internacional” (2008). O evento, por si SO, tem, para além do conteudo
discutido, uma importancia politica de gerar debate entre profissionais da area. No entanto,
outros espacos que reunissem os envolvidos nos projetos, com outros formatos, como grupos

73



de discussdes, também poderiam ter contribuido com o fortalecimento das comunidades de
profissionais envolvidos no desenvolvimento de games, com debates sobre questdes estéticas,
politicas e sociais, como a autoria, por exemplo.

De acordo com a diretora de arte de Esther, o formato do BR Games, incluindo o
workshop, ajudou a consolidar a Interama (entrevista particular). O valor destinado pelo
edital, na época de R$ 140.000,00 (cento e quarenta mil), contribuiu decisivamente para que
os objetivos da empresa fossem alcangcados no desenvolvimento do demo jogavel de Esther
durante os 8 meses do prazo estabelecido pelo MinC. Além disso, os trabalhos desse projeto
foram importantes para a estruturacdo da empresa e suas acdes posteriores. A diretora de arte
relata que um integrante da equipe conseguiu levar o demo de Esther para uma feira
internacional voltada aos negocios na area de games que acontece em San Fancisco, a Game
Developers Conference (entrevista particular). Outro fator que ajudou no bom andamento do
desenvolvimento de Esther foi o fato de a equipe ja ter trabalhado junto em um projeto
anterior de game, o Blooming Daisies, o que facilitou o aproveitamento dos recursos
disponiveis por conta do relativo entrosamento que a equipe ja possuia.

Do ponto de vista tecnoldgico, a equipe de Esther teve que encontrar solucfes
particulares para os desafios impostos. A combinacdo tecnoldgica escolhida incluiu a
utilizacdo das linguagens C++ e Lua® e a engine Playground SDK.

Apesar de a linguagem Lua ter sido desenvolvida no Brasil, sua utilizag&o, inclusive
nos games, vai além do espaco nacional. Um caso que pode ser citado ¢ de World of
Warcraft. lerusalimschy explica de que modo as particulares da linguagem Lua levaram a
equipe de World of Warcraft a escolhe-la:

Embutir € usar a linguagem como uma biblioteca C dentro de um programa
hospedeiro, enquanto estender é escrever o programa principal na linguagem
dindmica estendida com fungdes escritas em C. Uma linguagem dinamica
poder chamar codigo escrito em C € bastante comum; mesmo em Java
podemos fazer isso, por meio da Java Native Interface. Entretanto, poucas
linguagens oferecem suporte adequado para serem embutidas, e portanto
induzem o projetista a usar uma arquitetura de extensdo, com o programa
principal escrito na linguagem dindmica. Em Lua, podemos escolher qual é a
melhor arquitetura para cada aplicagdo particular. Por exemplo, tanto World
of Warcraft quanto Ginga usam Lua de forma embutida, enquanto o
Photoshop  Lightroom estende Lua. (IERUSALIMSCHY. Apud
MUHAMMAD e IERUSALIMSCHY 2007. 2010, p. 124)

O autor ainda destaca outras caracteristicas da linguagem que a diferenciam e a tornam

uma opcao bastante apropriada para determinadas situacoes:

2 A linguagem Lua foi desenvolvida por uma equipe de desenvolvedores na PUC-RJ em 1993.
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Lua se destaca de outras linguagens dinamicas por ser uma linguagem de
script. Uma linguagem de script é uma linguagem projetada para controlar e
coordenar componentes geralmente escritos em outra linguagem. As
primeiras linguagens de script foram as linguagens de shell do Unix, usadas
para conectar e controlar a execucdo de programas. Apesar de varias
linguagens dindmicas poderem ser usadas para script, poucas foram
projetadas para essa finalidade. Lua seguiu um caminho criado por Tcl
[Ousterhout 1990], onde a linguagem € estruturada como uma biblioteca C
com uma APl que permite tanto cddigo na linguagem chamar funcgdes
escritas em C como codigo C chamar fungdes escritas na linguagem. Lua se
destaca de outras linguagens de script por sua simplicidade, portabilidade,
economia de recursos e desempenho. (IERUSALIMSCHY. Apud
IERUSALIMSCHY. 2007. p. 113, 2010)

Dentro do espectro nacional da produgdo de games, um exemplo que pode ser citado
da aplicacdo do Lua é o jogo Papa-Letras® (2010). Dentre os motivos da escolha dessa
linguagem, em associacdo com a engine Léve 2D?*, podem ser citados a facilidade de
aprendizagem, o uso intuitivo e a possibilidade de focar a implementagdo na l6gica do jogo,
ao invés centrd-la em pormenores de configuracdo do hardware (NOGUEIRA et al. 2010, p.
172).

A linguagem Lua foi concebida para resolver problemas de uma empresa estatal
brasileira, a Petrobras. Trata-se de um caso de desenvolvimento de uma tecnologia
computacional nacional para ser utilizada no proprio pais. O que instiga a reflexdo a respeito
da producdo de games nacionais a ter demandas tecnoldgicas particulares e que, por isso, €
necessario que o estado leve em conta, também, outros pontos da cadeia produtiva dos jogos
digitais além do desenvolvimento do produto em si. Para levar a cabo essa tarefa, € importante
o0 envolvimento de outras forgas do poder publico. O caso especifico do desenvolvimento de
softwares distintos dos games em si, abre a possibilidade de dialogo com 6rgdos como o
Ministério da Ciéncia e Tecnologia e Ministério da Educac&o.

A engine utilizada pela equipe de Esther, o Playground SDK oferece uma série de
recursos proprios para o desenvolvimento de games, suportes para scripts em Lua e, além
disso, pode ser baixada gratuitamente. A economia com licencas de software pode ser um
fator bastante relevante em producgdes de baixo orcamento e, nesse sentido, é decisivo ndo
somente dispor de tecnologias gratuitas ou de baixo custo, mas, também, possuir o
conhecimento e habilidade necessarios para escolher os softwares com o melhor custo-

beneficio para cada situacao.

2! Jogo educacional baseado em Pac-Man, desenvolvido na UFMG.
22 Arcabougo com download gratuito para desenvolvimento de jogos 2D através de scripts em Lua.
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Um sintoma que expressa uma deficiéncia do BR Games, especialmente no que diz
respeito a preocupacdo com a educacdo e com a comunidade cientifica, mas também em
outros aspectos é a falta de artigos escritos a respeito dos games produzidos ou sobre o
concurso em si. No caso do Comunidades Virtuais, um dos fatores decisivos para o volume
expressivo de estudos produzidos, foram as bolsas concedidas para integrantes da equipe
participarem do projeto em carater de pesquisa. Assim, um caminho possivel para que essa
falta possa ser sanada, € o incentivo a participacdo de estudiosos e pesquisadores no
desenvolvimento dos games. Levando em conta que a formagdo multidisciplinar das equipes
de desenvolvimento dos games do Comunidades Virtuais € o modo colaborativo e
intercomunicativo como trabalham contribuem para o desenvolvimento de estudos. Um meio
para aumentar o volume de artigos a respeito dos jogos produzidos com apoio de medidas de
incentivos € a existéncia, nos editais, de critérios de avaliacdo do potencial das metodologias

de trabalho para finalidades de pesquisa e sua adequacéo a esse objetivo.

3.4 LOA — Laboratdrio de Objetos de Aprendizagem

Apesar de também possuir uma proposta essencialmente educacional, a metodologia
de trabalho do LOA segue uma dinamica diversa do Triade e das producGes do Comunidades
Virtuais. Para entender a configuracdo especifica da producdo do LOA, podem ser destacados
elementos da formacéo de sua equipe em um contexto particular e do modelo de apoio estatal
fornecido ao projeto.

A iniciativa de desenvolver o LOA surgiu a partir dos esforcos da SEaD, 6rgdo da
UFSCar responsavel por coordenar as politicas e projetos de Educacédo a Distancia (EAD) na
universidade, com

0 intuito de investigar tecnologias, metodologias educacionais e processos
para o desenvolvimento de recursos educacionais abertos multimidia e
interativos. (...) O LOA tem como meta também a formacgdo inicial e
continuada de profissionais na &area de desenvolvimento de recursos
educacionais abertos multimidia e interativos, bem como a formagéo
continuada de professores para o uso de Tecnologias na Educacéo, visando
criar condicdes favoraveis para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem mais alinhados com as reais necessidades desse publico, além
de buscar fomentar o uso mais efetivo desses recursos na pratica docente.
(OTSUKA et. Al. 2012, p. 2)

Dessa forma, seus objetivos estdo atrelados aos objetivos gerais da SEaD/UFSCar, o
que é determinante para que sua metodologia de trabalho e equipe estejam comprometidos
com os padrdes desse Orgdo. Atraves da criacdo de jogos educacionais em carater

iminentemente experimental, o LOA busca desenvolver ferramentas que possam contribuir
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com o cendrio educacional como um todo, mas, também, aumentar as possibilidades de
recursos disponiveis aos trabalhos vinculados a SEaD, inclusive aprimorando a formacéo de
professores, que passam a dispor de uma maior familiaridade com a linguagem dos games e
suas aplicacOes pedagdgicas.

A forma como se configurou a equipe esta em estreita relacdo com as atividades da
SEaD em sua estrutura e na metodologia de trabalho. A SEaD/UFSCar, antes da realizacdo do
LOA, ja possuia uma estrutura definida e rotinas de trabalhos consolidadas. Além disso, o
LOA néo foi o centro dos esforcos da equipe da SEaD. O LOA, como atividade subordinada
as metas gerais da SEaD, herda uma série de elementos de um conjunto de procedimentos do
qual ¢ parte organica, mas que possui finalidades e propostas distintas dos games.

Dentre as diversas acdes coordenadas pela SEaD/UFSCar, pode-se citar, por exemplo,
cursos de graduacdo a distancia da UAB, em areas como educacdo musical, pedagogia e
sistemas de informacdo. Também pode ser citado o servico de webconferéncia oferecido pela
Coordenadoria de InovacBes em Tecnologias na Educacdo, através do qual cursos de
graduacdo e pds-graduacdo a distancia, bem como de extensdo, podem usufruir de um recurso
que permite a transmissdo em tempo real de material multimidia entre os participantes. Além
disso, a equipe de webconferéncia também faz coberturas de eventos realizados na UFSCar.
Outra acdo realizada pela SEaD/UFSCar é o programa de entrevistas Conexdes, transmitido
via web em formato de video e, tendo como tematica, a Educacédo a Distancia e as tecnologias
educacionais.

No conjunto das tecnologias utilizadas na SEaD, uma ferramenta que possui grande
importancia é o Moodle?, um ambiente web para ensino a distancia no qual professores,
alunos e monitores podem trocar informagdes e conhecimentos em diferentes formatos,
incluindo material multimidia. Os cursos de graduacédo a distancia da UFSCar sdo realizados
nesse ambiente, sendo que estudantes, docentes e outros participantes dos cursos, devem
adquirir fluéncia em seu uso. Também é necessario que ele seja sempre atualizado,
acompanhando a evolucdo tecnologica da web e dos recursos de comunicagdo mais
apropriados ao seu publico alvo. Uma particularidade do Moodle € o suporte a instalacdo de
modulos que permitem a execugdo de novas funcionalidades. Trata-se, assim, de um recurso

interessante ao uso de games e & integragdo com a linguagem propria desse meio midiatico.

2 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment. Desenvolvido a partir de um conceito criado em
2001 pelo cientista da computacdo australiano Martin Dougiamas. Além de ter seus arquivos disponibilizados
para download gratuito, possui codigo aberto, permitindo que programadores e outros colaboradores fagam suas
préprias versdes e adicionem novos recursos.
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De acordo com os conceitos e caracteristicas da EaD, um curso a distancia é
aquele que oferece mdaltiplas alternativas de interatividade e de
oportunidades de interagdo visando a aprendizagem.

Um material didatico contextualizado na EaD é aquele que enfatiza a
reflexdo, o desenvolvimento da autonomia e a construgdo do conhecimento,
viabilizando a interacdo entre alunos, tutores e professores. Nas propostas de
maltiplas interacfes, o material didatico deve ser pensado e produzido para
estimular no aluno a busca de informacdo além das fronteiras do curso.
(SOARES e REICH. 2005, p. 3)

Considerando a necessidade de criar novos recursos que permitam a autonomia dos
estudantes para a constru¢cdo do conhecimento e as possibilidades de interacdo entre os
diversos atores na plataforma Moodle, a integracdo de games torna-se particularmente
interessante. A oportunidade de insercdo de games nos materiais didaticos permite ampliar as
possibilidades de trabalhar com uma linguagem familiar aos jovens e a boa parte dos adultos.
Além disso, 0s jogos exigem que seus usuarios facam investigacdes e testes sobre a realidade
simulada do jogo (JOHNSON. 2005, p. 38) e elaborem estratégias para solucionar os desafios
propostos (JOHNSON. 2005, p.43), podendo ser uteis para estimular que os estudantes
construam de forma auténoma o conhecimento.

Para a realizacdo de suas atividades, em alguns momentos, a equipe do LOA se utiliza
de instalacfes ndo exclusivas, dividindo espacos fisicos com pessoas empenhadas em outras
tarefas ligadas a SEaD. Isso possibilita 0 uso de uma série de recursos infraestruturais ja
disponiveis nesses espagcos, como energia elétrica, agua e acesso a Internet.

A equipe do LOA conta com programadores, artistas de audio, ilustradores e técnicos.
Foram realizadas iniciativas de divulgacdo em diferentes frentes para que os membros de cada
area de atuacdo da equipe fossem assimilados. Para a contratagdo dos programadores, foi
enviado um e-mail para estudantes de ciéncia e engenharia da computagdo, realizadas
entrevistas com os interessados e analisado seu rendimento académico. A partir desse
processo, os selecionados foram integrados a equipe em regime de estdgio. Em relagdo aos
ilustradores, buscou-se estabelecer contato com pessoal apto a realizar essas tarefas
priorizando estudantes de Imagem e Som na UFSCar como publico alvo das chamadas, na
forma de cartazes e mensagens na Internet.

Esse arranjo tem, entre suas causas, a necessidade de se adaptar ao contexto local e
conseguir formar uma equipe capaz de unir competéncias de diferentes areas de formacao
dentro do espectro das possibilidades oferecidas pela UFSCar de maneira coerente para o
desenvolvimento de games educacionais em um trabalho sinérgico. Dessa maneira, obteve-se

uma estrutura bastante diferenciada, destacadamente da producdo privada, seja a industrial ou
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a independente. Embora essa diferenciacdo deva-se, em parte, a falta de estudantes e
pesquisadores especializados no desenvolvimento de games, experiéncias como a do LOA séo
muito Gteis no cenario nacional, pois contribuem para aumentar o repertério de arranjos
possiveis nas equipes de criagdo de jogos digitais. Assim, o LOA serve como referéncia em
um contexto onde os produtores nacionais tém como principal modelo metodologias
estrangeiras de producdo, que implicam a necessidade da procura das melhores formas de
organizar as equipes levando em conta as particularidades, deficiéncias e vantagens do pais.

A contratacdo de alguns integrantes da equipe, estudantes de graduacdo e mestrado,
ocorreu em regime de estagio, com bolsas pagas pelo financiamento do ProExt. Houve,
também, participacdo de profissionais da SEaD que ja pertenciam ao quadro da secretaria,
sendo responsaveis por outras tarefas além do desenvolvimento do LOA. Exercendo funces
de coordenacdo e supervisdo na equipe, a participacdo desses membros é um fator relevante
para a heranca de metodologias de outros trabalhos da SEaD na producdo dos games.

Em entrevista particular para o desenvolvimento do presente estudo, o supervisor da
equipe do LOA e um dos profissionais efetivos do grupo, funcionario da UFSCar, relata uma
série de aspectos e procedimentos da metodologia de trabalho aplicados nas atividades de
desenvolvimento dos games. Deve-se considerar, por exemplo, que nos trabalhos de
Educacdo a Distancia realizados pela SEaD, por meio de uma plataforma digital conectando
0s agentes envolvidos através da Internet, é uma estratégia frequente a utilizacdo de
elementos hipermidiaticos e audiovisuais na preparacdo do material didatico. Trata-se de
recursos cujo uso é facilitado pela midia digital:

Na midia digital, a producdo do material didatico amplia-se em
possibilidades ao agregar mais recursos mediadores devido a grande
capacidade de armazenamento, a possibilidade de reproducdo de videos,
som, imagens e material impresso. Ha agilidade de acesso a materiais de
hipertexto, de forma ndo-linear e interativa, ou seja, 0s sistemas atuais
procuram orientar o estudante na forma hipertextual e ndo somente na forma
condutista ou sequencial. (SANTOS et Al. 2006, p. 3)

Nos trabalhos do LOA, com o objetivo de suprir demandas decorrentes das
dificuldades de comunicagdo na equipe, foram utilizadas algumas ferramentas comuns em
outras atividades da SEaD. O Moodle, por exemplo, foi utilizado por proporcionar um
ambiente no qual a equipe pudesse trocar mensagens escritas e em outros formatos, incluindo
arquivos de imagens, animacdes e material de dudio. Além disso, o fato do Moodle permitir
navegacdo ndo linear viabiliza a hierarquizagdo de itens compartilhados de diferentes

maneiras, adaptando-se as necessidades das circunstancias. Para a construcao colaborativa de
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documentos via Internet foi utilizado o Google Docs®*, cuja caracteristica é permitir que
individuos em locais diversos possam elaborar e editar pecas como textos, planilhas,
apresentacgdes e formularios.

Para o desenvolvimento do LOA foi feita a opc¢do pela utilizacdo da combinagéo de
HTMLS5, JavaScript® e CSS3. Com isso, buscou-se criar games acessiveis diretamente por
navegadores web. Além de ser compativel com a maioria dos navegadores, 0 HTML5 tem se
tornado uma opc¢éo popular por ndo exigir, dos desenvolvedores, pagamento de licencas:

Pelo fato das tecnologias do HTML5 ndo serem proprietarias, comeca-se
perceber o aparecimento de um nimero maior de ferramentas disponiveis,
criadas por empresas menores ou por comunidades, e muitas voltadas ao
desenvolvimento para dispositivos moveis. (VARASCHIN et al. 2013, p.
121)

Apesar disso, a escolha dessa linguagem ndo representou a auséncia de custos com
programacéo para a equipe do LOA. Para o desenvolvimento dos aplicativos, foi usado o
arcabouco Construct2?®, havendo necessidade de pagamento de licenca para seu uso. No
entanto, a SEaD possui um repositério, o Livre Saber, onde é disponibilizada para download
uma série de materiais produzidos por sua equipe, como videos, textos, imagens, animaces,
entre outros tipos de conteudo, inclusive os cddigos fonte dos jogos do LOA. Dessa forma,
outros programadores podem usufruir desses codigos sem a necessidade de pagamento de
licencas, pois mesmo que o Construct2 exija pagamento para uso, sua saida é em HTMLS5,
JavaScript e CSS3.

A opgdo pela combinagdo HTMLS5, JavaScript e CSS3 é um elemento facilitador para
que estudantes da rede publica de ensino basico possam utilizar os games, pois 0S jogos
podem ser executados diretamente no navegador. Outro elemento que facilita o0 acesso aos
games por esse publico é a construcao dos jogos do LOA a partir de graficos bidimensionais,
arquivos de audio pequenos e algoritmos leves, que ndo exigem maquinas de Ultima geracéo
para a execucdo das aplicacBes, 0 que as torna compativeis com a realidade das escolas
publicas.

Para viabilizar todos esses trabalhos, foram necessarios ndo somente 0S recursos
utilizados da estrutura pré-existente da SEaD/UFSCar, como também o apoio obtido através

do edital ProExt 2011. Com o financiamento do ProExt foi possivel a aquisicdo de

2 Atualmente ndo existe mais um servico com esse nome, porém muito dos recursos caracteristicos do Google
Docs continuam disponiveis através de um servico mais amplo, 0 Google Drive, que também permite o
armazenamento e compartilhamento de arquivos diversos. https://drive.google.com/

% Linguagem de script comumente interpretada por navegadores web, ampliando as possibilidades de
funcionalidades em paginas em HTML.

? https://www.scirra.com/construct2
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computadores, material de escritorio além do pagamento das bolsas de estagio. O
gerenciamento dos recursos do LOA provenientes do ProExt foi realizado pela coordenagéo
do projeto. Assim, de maneira similar ao Comunidades Virtuais, a realizacdo do LOA s se
tornou possivel por uma conjuncdo de esforcos de Orgdo distintos, que demonstraram
interesse em apoiar a producdo de games. Os resultados, em ambos 0s casos, foi de avangos
em relacdo a producdo de novos materiais pedagogicos e formacéo de profissionais. Portanto,
podem ser usados como referéncias, oferecendo argumentos objetivos, para que outros
projetos de desenvolvimento de jogos digitais em universidades e centros de pesquisa e ensino
consigam apoio de outros setores das instituicdes.

A experiéncia do LOA, além de sua relevancia no contexto local, na formacéo de
profissionais e na contribuicdo com o material didatico para estudantes, configura-se como
uma importante referéncia tanto entre os programas de extensao universitaria, onde ainda ndo
sd0 expressivas e comuns as iniciativas de produzir games, quanto no meio da EaD, onde ja
existem alguns esforcos e reflexdes sobre os jogos digitais.

Durante 0 7° Seminario Nacional Abed de Educacdo a Distancia (Senaed), em 2009,
0s games estiveram entre as midias discutidas e colocadas em evidéncia para essa modalidade
de ensino:

Foram utilizadas, dentre outras ferramentas: televisdo, video, listas de
discussao, ambientes virtuais de aprendizagem, video e Webconferéncias,
Web radio e Web TV, blogs e microblogs, wikis, podcasts, redes sociais,
mashups e mundos virtuais.

Games foram também utilizados como plataformas para as atividades do 7°
Senad. Além de um concurso promovido pela editora Pearson, uma Caga ao
Tesouro, 0 evento envolveu mais trés atividades relacionadas a games.
(MATTAR. 2012, p. 142)

Nessas atividades, as utilizacbes dos games foram bem diferentes umas da outras. Em
um primeiro momento, foi apresentado um blog criado por estudantes do curso de graduagao
em design de games da Universidade Anhembi Morumbi®’, em que, através de um conto, era
relatado o processo de desenvolvimento de um game. Em outra atividade, coordenada pela
professora Lynn Alves da UNEB, os participantes puderam jogar Triade e discutir, através de

um forum, com a equipe de desenvolvimento do jogo. Também houve a realizacdo de um

270 curso de design de games da Universidade Anhembi Morumbi foi criado em 2002 e é pioneiro no ensino
universitario especializado do tema. Nele se estuda as diversas etapas e 0 conjunto do processo de criagdo de
jogos digitais. http://portal.anhembi.br/estude-aqui/graduacao/cursos/design-de-games/
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ARG?® em que os participantes eram instigados a interagir com uma personagem ficticia que
pedia auxilio para um projeto educacional em uma ex-zona de conflitos (MATTAR. 2012, p.
142).

Nesse cenério, o LOA, com seu conjunto de jogos abordando diferentes disciplinas
escolares e experimentacdes das melhores formas de jogabilidade para cada situacdo, € um
trabalho que possui potencial para ser utilizado em EaD, o que pode agregar novas
perspectivas e possibilidades de debate no contexto da utilizagcdo de games em EaD no Brasil.
Além disso, o LOA contribui com o debate a respeito de EaD por conta da utilizacdo, em seu
desenvolvimento, de ferramentas préprias dessa modalidade de ensino, como o Moodle.
Assim como nas outras iniciativas, a equipe do LOA tem que lidar com os limites dos
recursos disponiveis no Brasil, ndo s6 no que diz respeito a infraestrutura, mas, também,
considerando dimensBes como a cultura e as caracteristicas qualitativas do acimulo de
experiéncias ja realizadas que impdem alguns obstaculos para que seja produzido, por
exemplo, um ambiente online como o de Wolf Den, criado na Universidade do Estado da
Carolina do Norte nos EUA:

Construido com base no Active Worlds, o Wolf Den foi desenvolvido como
plataforma para educacdo a distdncia e criacdo de videogames para
professores. Nele foram ministrados cursos sincronos on-line em que 0s
alunos se envolveram no design e na criacdo de RPGs de ciéncias. Estes
alunos foram expostos a artefatos imersivos que podiam ser manipulados
com facilidade, com o recurso de chat de voz.

(...)

A utilizacdo de avatares aumentou a presenca social e construiu uma
comunidade de pratica mais forte. Os alunos que puderam escolher o avatar
que gostariam de ser declararam maior satisfagdo com o curso e se sentiram
mais préximos de seus colegas e do instrutor do que os alunos que s
tiveram a opcao de escolher um avatar masculino ou feminino. Os alunos aos
quais foi facultado escolher puderam ser Unicos, o que lhes forneceu um
senso de individualidade. (MATTAR. 2012, p. 120)

Dentre as dificuldades para se desenvolver ambientes online imersivos nesses moldes
e jogos que disponham desses recursos, a falta de tradicdo do Brasil na producdo de jogos
online e universos virtuais 3D interativos € um fator que deve ser considerado. N&o héa
politicas publicas nem um grande volume de producdes que sirvam de parametros objetivos
especificos para producdes que trabalnem com essa proposta. Com isso, ha poucas referéncias
metodoldgicas para as necessidades dos desenvolvedores que decidirem se lancar em

%8 Alternate Reality Game, cuja traducéo é Jogo de Realidade Alternada, é uma modalidade Iidica no qual os
elementos do universo ficcional se misturam com a realidade, podendo, para isso, haver apropriacdo de diversas
midias.
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producdes online, além de tornarem reduzidas as discussdes e estudos sobre o tema. Trata-se
de uma questdo de grande relevancia na area de EAD, uma vez que diz respeito as
possibilidades de utilizacdo de formas diferenciadas de interacdo entre seus agentes e 0
aprendizado de como a experiéncia dos estudantes pode ser modificada e suas comunidades
fortalecidas ao inserir opgdes de personalizacdo como em Wolf Den.

Apesar de seus games ndo possuirem modo multijogador, o LOA aumenta a
possibilidade de que propostas de ambientes virtuais imersivos se tornem uma op¢éo viavel
em projetos futuros, por conta da formacéo de profissionais capacitados na producéo de jogos
digitais, acimulo de cddigos e matérias primas audiovisuais que podem ser reutilizadas e
usadas como referéncia e o desenvolvimento de uma metodologia. Para esse fim, trabalhos
como 0 ARG realizado no 7° Senaed também sdo importantes, pois, ao utilizar comunicagéo
online de forma ludica entre as partes envolvidas, permite obter, mesmo que limitadamente,
uma medida de como o publico reage e aceita situacdes assim.

Além de contribuir com o cenario nacional, localmente, o LOA teve uma importancia
particular. Além de impulsionar a producdo de games na UFSCar, algumas caracteristicas da
equipe evidenciam questdes relevantes. Conforme relato do supervisor da equipe do LOA
(entrevista particular), hd um entusiasmo com as atividades do projeto e uma vontade de
continuar trabalhando com games. Isso ndo é surpreendente em uma geracdo extremamente
ligada a linguagem dos jogos digitais e com um campo de criagdo ainda em um estagio pouco
desenvolvido no contexto nacional. Além disso, havia, na composicdo da equipe, estudantes
de areas de conhecimento diferentes que ndo se relacionam diretamente com as técnicas de
desenvolvimento e das abordadas nos contetdos dos jogos. Entre os ilustradores havia um
estudante de psicologia e um de biblioteconomia e ciéncias da informacdo. Somando o
entusiasmo da equipe com o interesse e aptidao para participar das atividades por parte de
estudantes das mais diversas areas, € interessante pensar em projetos que possam se utilizar de
técnicas e conhecimentos que possam agregar pesquisas de maneira a abranger 0 maximo
possivel dessas areas. A demanda por formacdo de profissionais no processo de criagcdo do
LOA ganha relevo se for considerado que boa parte dos estagiarios ndo tinham nenhuma
experiéncia em desenvolvimento de games. Dessa forma, a experimentacdo com outras areas

do conhecimento pode servir para descobrir demandas ainda ndo exploradas.
3.5 Game Comix e Toren

As equipes dos dois jogos habilitados pelo MinC para receberem incentivos de acordo

com os regulamentos da Lei Rouanet possuem algumas particularidades na maneira como se
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organizam que as diferenciam das producbes que receberam aportes financeiros do estado
através das acOes de incentivo. Na producéo desses dois jogos, um fator importante que uniu
os integrantes da equipe para dar inicio as atividades foi a existéncia de lagos diferentes do
vinculo profissional.

No caso de Game Comix, os membros da equipe sdo todos amigos, conforme relata a
responsavel pelas tarefas administrativas do grupo (entrevista particular), o que tem sido
decisivo para manté-los em acgdo no objetivo de criar o0 jogo, mesmo com as dificuldades que
o0 projeto enfrenta. Os individuos presentes no grupo sdo jovens com formacdes universitarias
diferentes, apreciadores do universo dos videogames que decidiram ir além do habito de jogar
e criar seu préprio jogo.

Essas pessoas possuem objetivos profissionais e pessoais diversos como motivacao
para se engajar no projeto. Alguns, como o game designer e programador, que é formado em
ciéncias da computacdo ou o roteirista, formado em letras, querem se especializar
profissionalmente na producdo de games e construir uma carreira na area. A responsavel pela
captacdo de recursos junto aos possiveis apoiadores pretende, com a experiéncia da
participacdo na criagdo do Game Comix, ampliar suas perspectivas de atuacdo na producéao
cultural tendo no curriculo um trabalho voltado a um game, uma midia ainda pouco difundida
nessa atividade.

Embora os membros da equipe tenham esses interesses materiais de formacéo
profissional que reforcam o estimulo para dar continuidade ao jogo, é a ligacdo afetiva que
mantém a coesdo da equipe. De acordo com a administradora do projeto (entrevista
particular), foi assinado um contrato com os integrantes do grupo para que se estabelecesse,
internamente, uma relacdo de parceria, evitando, assim, o vinculo empregaticio e a
consequente hierarquizacdo da equipe. Constata-se, desse modo, um esforco deliberado para
evitar a verticalizacdo das funcbes internas e sobreposicdo da autoridade de determinados
integrantes sobre os demais, favorecendo, assim o sentimento de amizade como fator de
articulacdo do grupo em seus objetivos comuns.

A disciplina profissional caracteristica do regime empregaticio e o estimulo material
advindo do pagamento de salarios oferecem algumas vantagens, porém ha elementos afetivos
também importantes para o bom andamento dos trabalhos de desenvolvimento de games.
Schell exemplifica isso ao falar sobre o quanto é decisivo que as pessoas envolvidas na
producdo amem o que estdo fazendo:

O segredo para um trabalho em equipe bem-sucedido é o amor.

N&o, sério.
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Agora, com isso, ndo quero dizer que, se a equipe der as mdos e cantar
“Kumbaya”, vocé criara um grande jogo. Também nédo quero dizer que vocé
precise gostar das outras pessoas na equipe, embora isso ndo prejudique.
O que quero dizer é que vocé precisa amar 0 jogo que vocé cria. Se todos na
equipe tiverem um amor profundo e verdadeiro pelo jogo que estdo criando
juntos, e pelo publico para o qual estdo criando, todas as diferencas e
divergéncias serdo colocadas de lado em favor de dar vida ao jogo e torna-lo
0 mais maravilhoso possivel.
Desenvolvedores que tém a sorte de estar em uma equipe que ama
verdadeiramente 0 jogo que estdo criando sabem exatamente o que quero
dizer. Todos na equipe parecem criangas esperando pelo Natal quando
pensam na fase de concluséo do jogo, e eles pensam nisso constantemente.
Da mesma forma, desenvolvedores que estdo em uma equipe com algum
tipo de “déficit de amor” também sabem o que quero dizer. (2011, p. 372)
Ao falar da importancia que ha no envolvimento profundo que as pessoas da equipe
precisam ter, no entanto, Schell ndo atribui uma importancia particular sobre os lagos internos
entre os integrantes do grupo. Mesmo quando sugere possibilidades para sanar uma possivel
falta de amor pelo objeto a ser desenvolvido, sua atencdo recai sobre o elo que se possa
estabelecer com o publico:

Mas talvez vocé ndo consiga encontrar algo pelo qual se apaixone, talvez
porque vocé ndo seja o publico-alvo para o jogo. Nesse caso, hdo pense nisso
COMO um jogo para vocé — pense nele como o que realmente é, um jogo para
0 publico-alvo. Pense em um momento em que passou por um grande
esforco de preparagdo para dar a alguém que vocé ama um presente especial.
Pense em como se sentiu estimulado ao ver a expressdo no rosto da pessoa
guando ela abriu e o viu. (2011, p. 374)

A motivagdo para criar um jogo, no entanto, pode ser reforcada pelo afeto existente
entre aqueles que compdem a equipe, pois a organizacdo horizontalizada permite que todos
possam opinar e interferir no rumo do projeto, favorecendo a criagdo de um objeto que reflita
0 imaginario e os desejos de cada um. O sentimento existente entre as pessoas envolvidas
pode, também, ser um estimulo a uma maior afinidade pelo jogo, pois permite sua
ressignificacdo a partir da forma na qual se desdobra o processo criativo.

A equipe de Game Comix, desde sua habilitagdo pela Lei Rouanet, realiza uma tarefa
pioneira no cendrio nacional de difundir os games como parte do repertorio cultural da nacéo.
Para isso, tem sido necessario o enfrentamento com diversos obstaculos. Apesar dos esforgcos
desde 2004 para assimilar os games a producéo cultural nacional e o reconhecimento em 2012
pela Lei Rouanet do valor dos games nesse ambito. Em 2013 esses esfor¢os sofreram um
retrocesso pela resisténcia da ministra da cultura, Marta Suplicy, em reconhecer os games

dentro de sua esfera de acdo. Como consequéncia disso, nenhum projeto desse tipo foi
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aprovado pela comissdo do Ministério responsavel pelas avaliagbes dos projetos pela Lei
Rouanet. Em 2014, no entanto, a ministra reconheceu seu equivoco e declarou que 0s games
séo, de fato, cultura.

Por conta das dificuldades materiais encontradas, os integrantes da equipe do Game
Comix ndo se dedicam exclusivamente ao projeto, exercendo, como atividade profissional
remunerada, outros afazeres que, a0 mesmo tempo em que garantem sua participacdo no
desenvolvimento do jogo em parte do tempo livre, sdo obstaculos para um ritmo mais
consistente no andamento do projeto.

A incipiéncia da industria nacional combinada com um grande mercado e com uma
geracdo fortemente ligada a cultura dos games cria um ambiente marcado por um grande
namero de situacdes de precariedade das condicBes de trabalho. Assim como em Game
Comix, boa parte dos jovens que se langcam no desenvolvimento de jogos busca ser
empresario com a finalidade de colocar em préatica suas proprias ideias e de obter grandes
lucros através de um setor em crescimento. No entanto, com o crescimento da industria,
observa-se grande parte desses jovens sendo absorvidos através de formas de trabalho como o
vinculo empregaticio regulamentado pela CLT, prestacdo de servicos e contratos de estagio.
Nesse ambiente, onde o desejo de concretizar as criacBes de seu imaginario em produtos
jogaveis torna muitos jovens suscetiveis a fazer enormes concessdes, Sdo recorrentes 0s casos
de submissdo a condicGes altamente adversas, com remuneracdo muito aquém do necessario
para suprimir as demandas subsequentes dos exaustivos trabalhos.

O governo tem sua responsabilidade nesse quadro, uma vez que todas as acGes da
iniciativa publica para o setor que levam em conta o cenario da inddstria assumem uma
perspectiva que tem em vista, centralmente, o desenvolvimento econdémico do setor. Ndo ha
discussbes, debates ou medidas por parte dos governos que tenham em vista analisar as
condigdes de trabalho e outras questdes sociais delicadas que necessitam de normalizagoes
para assegurar os direitos dos profissionais da producdo de games. Trata-se de um tema
importante e que precisa ser pautado urgentemente em diversas esferas de poder levando-se
em conta 0s casos recorrentes de precariedade e abusos.

Um elemento que contribui para essa situacdo é o fato de as associa¢fes com maior
influéncia no estado e com mais expressividade no setor, a ABRAGAMES e a ACIGAMES,
por representarem setores da industria, servirem como instrumentos de negociacdo e
efetivacdo dos interesses de dirigentes de empresas.

Através das parcerias exclusivamente com grupos ligados aos interesses corporativos,

0s governos se distanciam do dialogo direto e da possibilidade de entenderem a fundo as
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demandas das pessoas em atividade na producdo de games que nao sdo parte na propriedade
das empresas.

A equipe de Game Comix busca solugdes e formas de remediar as dificuldades
financeiras de diversas maneiras. H4& um esforco para fortalecer uma comunidade de
simpatizantes, entusiastas e interessados no projeto. Utiliza-se, para isso, a pagina do
Facebook sobre o Game, além de outros canais web. No site do projeto, por exemplo, o
espaco foi aberto para a publicacdo de artigos, matérias e outros tipos de textos de
colaboradores externos, nao pertencentes a equipe de producdo. Esses textos ndo
necessariamente refletem a opinido da equipe, reforcando o estimulo ao espirito de
comunidade com os colaboradores e ndo simplesmente um complemento dos trabalhos da
equipe que reflitam suas ideias particulares.

Atualmente os responsaveis pelo Game Comix tentam obter recursos atraves de
financiamento coletivo®, utilizando como ferramenta o site Catarse®. Para isso, contam com
a simpatia do publico no apoio a producdo nacional e a uma proposta auténtica que possa
proporcionar uma experiéncia divertida e com alto poder de sensibilizar e gerar identificacdo
com o publico. Nessa tarefa, espera-se que a comunidade surgida ao redor da producdo do
jogo também tenha um papel determinante, na medida em que é o recorte do publico com
maior ligacdo com o projeto.

A forma como a equipe do Toren se constituiu e as formas de trabalho no decorrer dos
periodos e etapas ja realizados, apesar das similaridades com o Game Comix, possui uma
série de particularidades.

Como a ideia do jogo, conforme relato presente em uma entrevista cedida pelos socios
da Swordtales ao site Arena iG (2011), surgiu como proposta de trabalho de conclusdo de
curso da pos-graduacdo em design de games na PUC-RS, um vinculo fundamental entre os
trés integrantes originais da equipe, pelo menos no estagio inicial do projeto, era o de

coleguismo. Conforme as atividades foram ganhando f6lego e os planos se tornando mais

# Modalidade de financiamento no qual se busca atrair entusiastas de determinado projeto que se proponham a
financia-lo por simpatia ou identificacdo com determinada causa. Trabalhos de diversas naturezas podem ser
financiados por esse modelo, como mdsica, cinema ou até mesmo jornalismo independente. A contribuicdo é
aberta para quem quiser ajudar sem a necessidade de qualquer contrato prévio com os proponentes, podendo ser
vedado ou ndo o anonimato. O objetivo é atrair, dentro de determinado prazo, o maior nimero possivel de
contribuicdes de fontes diversas até que se alcance uma meta pré-definida, que pode, inclusive, ser ultrapassada.
Caso ndo se alcance o valor estipulado, as contribui¢des sdo devolvidas para os doadores. Para tornar essa forma
de financiamento mais atraente, € comum que os projetos oferecam uma série de recompensas baseadas no valor
das contribuicGes. Ha exemplos, em alguns projetos, de recompensas como a aquisi¢do de um exemplar do
trabalho finalizado, a referéncia do apoiador no interior da obra ou a obten¢do de assessorios relacionados ao
produto central.

*0 Empresa brasileira especializada em financiamento coletivo de projetos em diversos meios e com diferentes

objetivos. http://catarse.me/
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audaciosos, a producao do Toren comecou a adquirir contornos empresariais ultrapassando 0s
limites de um trabalho académico.

Foi necessario, para viabilizar todos esses trabalhos e custear outras despesas
importantes para que o projeto continuasse sendo comercialmente interessante, buscar fontes
externas de financiamento que contemplassem as pretensdes dos criadores do jogo.

Em 2012, no ano em que os games foram regulamentados na Lei Rouanet, o Toren foi
0 primeiro jogo habilitado pela comisséo de avaliagdo do MinC. Com uma estimativa de
custos em R$ 370.000,00 (trezentos e setenta mil), segundo o produtor (entrevista particular),
0 projeto conseguiu captar R$ 75.000,00 (setenta e cinco mil), como relata noticia da Folha de
Sdo Paulo (2013). Evidencia-se, assim, que mesmo com toda a organizacdo e potencial para
uma producédo consideravelmente mais sofisticada que a média nacional e o relativo sucesso
obtido, o Toren também enfrenta as dificuldades da insuficiéncia do patrocinio cultural
destinado aos games. Assim como em outras producdes nacionais, o Toren sd conseguiu
sobreviver gracas ao autofinanciamento de seus criadores.

Com as mudancas sofridas no modelo de trabalho da equipe surgiu a Swordtales,
nome dado a empresa fundada a partir do desenvolvimento do Toren. Além de seus
fundadores, com trabalhos baseados em um escritério coletivo na cidade de Porto Alegre,
outras pessoas passaram a participar do projeto. De acordo com o Diretor de Arte da equipe
(entrevista particular), em 29 de julho de 2013, também integravam a equipe trés
trabalhadores autbnomos residentes em outras cidades que, para poder realizar os trabalhos
remotamente, se utilizavam de ferramentas e comunicacdo pela Internet. Mesmo com novas
contrataces e mudancas na forma de trabalho, uma preocupacdo na producdo do Toren
continuou sendo a relagdo horizontal entre os membros da equipe, evitando hierarquias.

A partir de algumas caracteristicas nas equipes de Game Comix e Toren, € possivel
estabelecer uma compara¢do com o modelo descrito por Aluizio Marino de producdo e
formagéo de equipe de coletivos de criacdo cultural comuns nas periferias das grandes
cidades:

coletivo cultural € um movimento independente e desierarquizado, formado
por um grupo de pessoas [na maioria das vezes jovens oriundos de territorios
subalternos] unidas por interesses comuns, e que desenvolvem acfes de
“cultura de oposi¢do” com um forte potencial de “midia radical”. (2013, p.

11)
Embora ndo possuam a radicalidade e o carater de cultura de oposicdo em seus
esforcos, em ambos 0s casos ha uma identificacdo com a independéncia dos trabalhos e a

desierarquizacdo. Além disso, levando em conta as dificuldades enfrentadas pelos
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desenvolvedores independentes de games, o incentivo estatal a esse modo de criar € um
caminho possivel que pode contribuir com algumas demandas sociais. Atualmente a cultura
dos games faz parte ndo apenas do cotidiano dos jovens das classes mais abastadas, mas,
também, dos jovens das periferias, que tambem incorporam os elementos dessa midia em seu
repertorio simbolico. Desenvolver games dessa maneira € um modo de aproximacao da
criacdo desses objetos com as demandas dos jovens das periferias urbanas e, também, um
modo de incorporar esse tipo de produgdo as préaticas dos coletivos culturais, aproximando-o0s
de um meio midiatico que representa uma alternativa para a¢oes de cultura e lazer com grande
poder de atracdo a um numero significativo dos jovens.

Outro aspecto sobre o qual os coletivos urbanos incidem e que se relacionam com as
demandas sociais da producdo nacional de games é a questdo da ocupacéo territorial. Como
constata Marino, os coletivos

(...) transformam e interagem no territorio, proporcionando novas dinamicas
que questionam [direta ou indiretamente] a légica politica contemporanea,
colocando em evidéncia uma postura contra hegeménica, de transformacéo e
ressignificacdo dos diferentes espacos; e (II) ao mesmo tempo também se
transformam, pois possuem vida, sdo dindmicos e abertos a inovagdo e ao
didlogo. Interagem e se conectam com outros atores, formam redes e
circuitos culturais, sejam elas no espaco fisico ou virtual. (2013, p. 12)

Na medida em que a producdo de games no Brasil é altamente regionalizada com
fortes desigualdades entre os espacos onde ocorrem, o desenvolvimento de games por
coletivos culturais é uma forma de impulsionar um meio de expressdo das comunidades de
lugares mais distantes dos grandes centros de producgdo, possibilitando que a criatividade
possa ser usada em funcdo de trabalhos auténticos que reflitam os tracos culturais locais
particulares ligados as questdes e demandas cotidianas de diversas populacées.

Também e importante destacar o papel que essa forma de producéo pode ter no espaco
virtual da Internet. Além de possibilitar 0 contato e o intercAmbio de experiéncias dos
coletivos desenvolvedores entre si e com o publico, € comum a utilizagdo da rede pelos
trabalhos de criagdo de games nédo apenas para distribuir e divulgar os seus trabalhos, como
fazem os coletivos que produzem trabalhos de outras naturezas, mas, também, para as etapas
de desenvolvimento do produto. Desse modo, pode-se estimular um ambiente propicio a
criacdo de novas ferramentas e formas de organizacdo proprias para o ambiente virtual e
adaptadas para a producéo independente.

Para a elaboragdo de agOes de incentivo estatal ao desenvolvimento de games por

equipes articuladas como coletivos urbanos independentes hd experiéncias prévias Uteis de

89



editais de incentivo aos games que direcionaram a maneira como os trabalhos deveriam se
desdobrar. No caso JogosBR houve a divisdo da producéo nas etapas de elaboracao de ideia e
desenvolvimento do prototipo. No edital FINEP 02/2006, por sua vez, o apoio foi voltado,
especificamente, a equipes formadas no interior de instituicbes de ensino superior federais e
estaduais. Embora o formato do JogosBR tenha recebido criticas bem fundamentadas, sua
importancia também reside no aprendizado que deve ser obtido de suas falhas. J& o FINEP
02/2006 n&o apenas foi bem sucedido no apoio ao desenvolvimento de jogos completos, mas,
também, tem no Comunidades Virtuais um exemplo de um grupo que continuou o seus
trabalhos gracas a uma primeira producdo semeada pelo edital. Além disso, o incentivo a
producdes artisticas por coletivos culturais formados por jovens da periferia urbana pode
utilizar como referéncia a experiéncia do programa VAl da Prefeitura Municipal de Sao
Paulo, que ocorre desde 2004 e tem como alvo preferencial os jovens de baixa renda carentes
de meios materiais para realizacdo de suas propostas.

Dessa forma, através de experiéncias com outros meios midiaticos é possivel tirar
licdes que possam ser Uteis na formulacdo de politicas para a area dos games no Brasil, ainda

com poucas ocorréncias e com uma defasagem na abordagem de questdes sociais.
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4. Distribuicéo e divulgacao

Embora sejam tdpicos essenciais no universo da producdo de games em diversos tipos
de propostas que compdem o cenario nacional, comerciais ou ndo, as discussdes a respeito das
etapas de distribuicdo e divulgacdo possuem um ndmero extremamente pequeno de
elaboragbes. Com o crescimento da industria e do volume de jogos criados, surge a
necessidade de formar profissionais especializados nessas atividades, o que torna ainda mais
necessaria a analise desses temas.

Assim como em todas as outras dimensdes abordadas pelo presente estudo, também na
divulgacdo e distribuicdo ha& questdes relevantes de carater social e politico, extrapolando,
assim, o enfoque sobre o0 sucesso numérico em termos de publico alcancado e lucros obtidos.
Deve-se levar em conta que ha no pais um problema crénico de ineficiéncia na educacédo
publica e também de exclusdo aos meios culturais de uma parcela relevante da populacéo por
conta do baixo poder aquisitivo. Portanto, para vislumbrar possiveis caminhos nessas tarefas,
é importante pensar em maneiras de contribuir com a educacdo publica, uma vez que uma das
finalidades de boa parte dos jogos produzidos no pais € educacional. Também é importante

pensar em medidas de incentivo que ndo agravem a desigualdade no acesso aos jogos.
4.1 Capoeira Experience

Para o andamento dos trabalhos impulsionados pelo JogosBR, foi criado um férum de
discussBes nos quais os desenvolvedores podiam discutir entre si. Esse forum foi til para o
uso interno dos contemplados pelo edital. No entanto, seu potencial de agregador comunitario
poderia ter sido usado, também, em funcédo de tornar os jogos em desenvolvimento e o proprio
processo de sua producdo mais conhecidos, caso o forum tivesse sido parcialmente ou
totalmente aberto a pablicos externos.

Outra possibilidade subaproveitada da abertura do férum de discussdo e dos espagos
de participacdo € que, ao estimular um contato maior com a comunidade, 0s projetos
poderiam ter tomado outros rumos, com sentidos mais atrelados as diversas comunidades
envolvidas e com elementos inusitados aos integrantes das equipes de desenvolvimento. Para
Jenkins, a inteligéncia coletiva pode potencializar processos midiaticos:

Por haver mais informacdes sobre determinado assunto do que alguém possa
guardar na cabeca, h& um incentivo extra para que conversemos entre nos
sobre a midia que consumimos. Essas conversas geram um burburinho cada
vez mais valorizado pelo mercado das midias. O consumo tornou-se um
processo coletivo - e é isso 0 que este livro entende por inteligéncia coletiva,
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expressdo cunhada pelo cibertedrico francés Pierre Levy. Nenhum de nés
pode saber tudo; cada um de nés sabe alguma coisa; e podemos juntar as
pecas, Se associarmos noss0S recursos e unirmos nossas habilidades. A
inteligéncia coletiva pode ser vista como uma fonte alternativa de poder
midiatico. (2009, p. 30)

O enfoque do autor recai sobre o mercado, no entanto, no caso de Capoeira Experience
e dos outros jogos contemplados com apoio do JogosBR, ha partes como o conjunto de
desenvolvedores de games no pais e 6rgdos administrativos do estado para 0s quais as
informacdes resultantes da interacdo com o publico podem ser interessantes.

Capoeira Experience € um jogo cuja proposta apresenta grande potencial para
estabelecer interessantes trocas com comunidades externas especificas. A utilizacdo da
capoeira como tematica para um jogo do género luta é uma abordagem que por possuir um
apelo forte a um publico de jogadores, abre caminho para que usuarios potenciais possam
opinar sobre possiveis melhorias e incrementos que possam tornar sua experiéncia mais
intensa e cativante. Nesse sentido, é importante demarcar que o publico alvo é uma fracdo
especifica de jogadores em consonancia com a definicdo de nicho cunhada por Chris
Anderson:

(...) cada um de nés pertence a muitas tribos diferentes (cultural geck e
LEGO), outras tantas sem qualquer in-ter-relacdo (ténis e punk-funk).
Compartilhamos alguns interesses com nossos colegas e outros com nossa
familia, mas nem todos os nossos interesses. Cada vez mais, contamos com
outras pessoas com quem interagir em nossas preferéncias, pessoas que
nunca conhecemos e que nem mesmo consideramos individuos (em oposi¢édo
aos autores de blogs e aos criadores de listas musicais).

Todos ndés — por mais que nos julguemos enquadrados na tendéncia
dominante — sempre nos encaixamos em supernichos, sob alguns aspectos de
nossa vida. Por exemplo, embora eu seja muito convencional em cinema e
um pouco menos convencional em musica, minhas leituras se situam num
nicho muito especifico, consistindo sobretudo em economia de rede... (2006,
p. 124)

O padrdo estabelecido em Capoeira Experience também possui potencial para o
intercdmbio de conhecimentos com outras comunidades além de possiveis jogadores. A busca
para a insercdo de mausicas e graficos baseados em detalhadas pesquisas de modo a
proporcionar a imersdo no ambiente da roda de capoeira e 0s elementos dos movimentos
carregados de significados dessa arte presentes na jogabilidade, sdo fatores que abrem
perspectivas para o dialogo com praticantes, mestres e estudiosos da capoeira.

O download gratuito da versdo lancada de Capoeira Experience foi disponibilizado

para o publico em geral, inicialmente, através do site da ABRAGAMES, assim como foi feito
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com 0s outros jogos desenvolvidos durante 0 JogosBR. No entanto, atualmente os links que
direcionam para os arquivos ndo funcionam mais, sendo possivel, para alguns titulos,
encontrar os jogos atraves de outros sites que tenham hospedado os aplicativos.

Links para baixar Capoeira Experience podem ser encontrados apontando para sites
diferentes. Ha uma péagina sobre o jogo no site de downloads Zigg e, também, no endereco
que tem como tema central a capoeira, o Portal da Capoeira. Ha, portanto, no caso de
Capoeira Experience, a exposicdo do produto em um espaco especializado no tema tratado
pelo game gragas a sua incidéncia sobre um nicho.

A visibilidade para recortes especificos do publico, no entanto, ndo foi planejada pelo
edital, o que € um caminho interessante ainda subaproveitado. E possivel explorar a
receptividade e impacto do jogo em nichos particulares por vias como a sistematizacdo de
uma assessoria de imprensa, que pode ser interna a equipe de desenvolvimento dos games ou
ligada aos préprios Orgaos apoiadores e que deve realizar o contato com comunidades e
veiculos midiaticos que tratem de temas com alguma afinidade em relacdo a cada jogo.
Também é importante estimular, por parte dos produtores, a criacdo de websites e outros
veiculos para divulgacao e distribuicdo dos jogos que levem em conta, em sua concepgéo, as
fracdes do publico mais propensas a se aproximarem do produto criado.

Discussbes e medidas que estimulem esses processos sdo importantes tanto para a
publicidade dos jogos especificos, quanto para a formacdo de profissionais atuantes nessas
especialidades e para a criacdo de experiéncias que sirvam de base empirica para producGes
posteriores.

O site do JogosBR ainda esta disponivel para o acesso, mas as informacdes que traz
sdo parciais. N&o traz a possibilidade do download dos jogos, ndo ha uma compilacdo da
aparicdo na midia das producdes e do proprio edital, ndo disponibiliza estudos realizados
sobre 0 processo e o0s resultados dessa acdo de incentivo e também ndo permite a leitura das
postagens no férum de discussdes. Esses pontos sdo relevantes, pois, mesmo que o edital e 0
transcorrer das acdes por ele propostas tenham sido, por diversos motivos, questionaveis na
capacidade de cumprimento de seus objetivos e na lisura do processo, a memoria dos
acontecimentos é importante para que haja uma continuidade nas agdes destinadas ao setor e

para gque 0S mesmos erros nao sejam repetidos.

4.2 Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade

O Triade, como primeiro jogo criado pelo Comunidades Virtuais, legou aos trabalhos

posteriores uma série de procedimentos que foram reproduzidos e aprimorados. Hoje ele é
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parte do conjunto da producdo do Comunidades Virtuais, que possui canais midiaticos
préprios e identidade definida em termos de objetivos, modo de atuacdo e aplicacdo de
modelos visuais e narrativos recorrentes em parte consideravel de seus produtos.

Como em outros jogos posteriores desenvolvidos pelo grupo, o Triade possui um site
préprio, cuidadosamente elaborado e com secdes diversas que trazem, além da possibilidade
do download jogo, informacdes a ele relacionadas. Atraves do site é possivel ter acesso a
materiais multimidia como imagens e videos do gameplay de Triade e fotos da equipe durante
os trabalhos de producdo. Entre as possibilidades de navegacdo estd o download de um
documento com instrucGes para os professores aplicarem o jogo em sala de aula e 0 acesso a
uma compilacdo de artigos relacionados aos games escritos por membros da equipe para a
imprensa externa.

Com todos esses elementos articulados de forma coesa, com padrdes definidos desde o
estilo visual até a forma da abordagem das questdes colocadas, somados a série de outras
pesquisas realizadas pela equipe a partir da experiéncia do jogo, pode-se considerar que
Triade possui sua propria marca, que se enquadra légica expositiva, no qual o pablico tem um
papel basicamente passivo e ndo participa da sua criacdo. A isso se contrasta a concepgao
apresentada por Jenkins sobre o papel ativo que cabe aos consumidores nas formas
contemporaneas de constituicdes de marcas no contexto atual:

A nova “economia afetiva” incentiva as empresas a transformar as marcas
naquilo que uma pessoa do meio da inddstria chama de “lovemarks” ¢ a
tornar imprecisa a fronteira entre contelidos de entretenimento e mensagens
publicitarias. Segundo a logica da economia afetiva, o consumidor ideal é
ativo, comprometido emocionalmente e parte de uma rede social. Ver o
andncio ou comprar o produto ja ndo basta; a empresa convida o publico
para entrar na comunidade da marca. No entanto, se tais afiliagcOes
incentivam um consumo mais ativo, essas mesmas comunidades podem
também tornar-se protetoras da integridade das marcas e, portanto, criticas
das empresas que solicitam sua fidelidade. (2009, p. 46)

A influéncia de Triade sobre os trabalhos de divulgacdo e distribuicdo dos games
produzidos posteriormente pelo Comunidades Virtuais é grande. Em alguns deles foram
criados sites e produzidos diversos materiais multimidia e artigos cientificos de maneira
similar ao Triade. No entanto, 0 que pode ser constatado é, basicamente, um aprimoramento
do mesmo modelo expositivo aplicado no projeto inicial, com formas diferenciadas de

apresentar o conteudo e alguns elementos adicionais, como é o caso do jogo Buzios: Ecos da
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Liberdade®, onde o site, comparado ao de Triade, possui uma composicdo mais detalhada,
com mais elementos graficos que reforcam a identidade visual do produto, além de uma secéo
onde € possivel acessar alguns mini-games presentes no interior do jogo, mas que possuem
regras e sentidos independentes o suficiente para serem executados separadamente.

Existem diversos fatores nas experiéncias do Comunidades Virtuais que apontam para
a possibilidade de explorar novos métodos para realizar a difusao e publicidade dos jogos que
se apropriem das oportunidades proporcionadas pela cultura participativa.

Um exemplo de prética que facilita a maior intera¢do entre usuarios e desenvolvedores
na criacdo do produto final sdo as execucdes experimentais dos jogos para analisar seu
potencial, como foi realizado em Triade:

A pesquisa aconteceu concomitantemente ao Curso de Extensdo que foi
ofertado a principio para docentes e estudantes de Historia. Porém, devido a
demanda foi estendido para pessoas de outras areas como Letras, Cinema e
Pedagogia. Ocorreu durante cinco sabados das 08 as 12hs ao longo dos
meses de Maio a Julho na Universidade do Estado da Bahia — UNEB.

A proposta do Curso foi possibilitar aos participantes maior contato com os
History games, em especial o Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade,
permitindo-lhes interagdo e reflexdo sobre a experiéncia vivida através do
jogo. (NEVES et al. 2010, p. 108)

A utilizacdo do jogo para vias de testes pedagdgicos com professores e estudantes €
uma forma bastante Gtil de ampliar o grau de interatividade com o publico exterior a equipe
de desenvolvimento durante a producdo. Ao serem realizados esses testes como no caso de
Triade, ap6s a finalizacdo do jogo, seu maior potencial é contribuir para a elaboracdo de
outros projetos futuros, com a criacdo de pesquisas e, dependendo da forma como é
estabelecida a relacdo com o publico, pode-se impulsionar o surgimento ou o fortalecimento
de comunidades em torno do jogo, que pode, inclusive, ter certo grau de autonomia e criar
seus proprios produtos. Outra possibilidade é a realizacdo desses experimentos em etapas da
producdo em que o jogo ainda ndo esteja concluido, mas que ja seja possivel, a partir da
utilizacdo do aplicativo, o contato com elementos definidos do gameplay e do contetdo do
produto. Dessa forma € possivel utilizar as vantagens da participagdo do publico no interior do
processo de desenvolvimento, ampliando a margem para agregar opinides e contribuicdes
externas.

Outros pontos que proporcionam ao Comunidades Virtuais uma posicao privilegiada

para criar novas formas de trabalho associadas a cultura participativa e a convergéncia

31 Jogo do género adventure produzido pelo Comunidades Virtuais em 2010 e que traz como tema do
enredo a revolta dos Buzios na Bahia.
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midiatica é o crescimento no acesso a plataformas mdveis que podem ser meios para oS
games, o acumulo de experiéncias em producdes diversas, a projecdo do grupo
nacionalmente, sua grande insercdo nos meios de debate especializados e o carater académico
do Comunidades Virtuais, que 0 torna um espago para que pesquisadores de &reas como
publicidade e jornalismo possam, a partir de teorias que dialoguem, em seus temas, com 0s
games, contribuir com inovacdes.

Ao falar sobre a utilizagéo dos aparelhos celulares como meios para assistir filmes e
divulga-los, Jenkins langa a seguinte questéo:

Resta saber como esse tipo de distribui¢do se ajusta & vida das pessoas. Ira
substituir o cinema ou as pessoas irdo utiliza-la apenas para escolher filmes
gue poderdo ver em outros lugares? Quem sabe? (2009, p. 31)

Independente das respostas que possam surgir a partir dessa indagacéo, ela pde em
discussdo uma pauta relevante que pode ser transposta para 0 universo dos games: 0S
dispositivos mdveis como veiculos de divulgacdo de filmes. Do mesmo modo, para 0s games,
eles podem ser utilizados ndo apenas como meios diretos, mas, também, como veiculos de
publicidade.

Com a estrutura do Comunidades Virtuais é possivel pensar em intervengdes que
associem a utilizacdo de espacos presenciais de debate como seminarios e congressos, com
dispositivos mdveis e recursos web para desenvolver narrativas experimentais com teor
publicitério ao redor dos temas de seus jogos a partir de uma perspectiva cientifica. A favor da
viabilidade desse tipo de atividade esta o fato do Comunidades Virtuais ter realizado a
producdo de um jogo para plataformas méveis, o 2 de julho®, no qual o retorno e respostas
dadas pelos jogadores de uma verséo preliminar auxiliou o desenvolvimento da verséo final.

De fato o Comunidades Virtuais, de acordo com o0s caminhos abertos pela
configuracdo que adquiriu no decorrer de sua existéncia, ja desenvolve produtos que tém em
vista a interacdo entre produtores e jogadores. Um exemplo é o Ludens®, uma tecnologia web
criada para que professores, desenvolvedores de jogos e pedagogos possam avaliar e
acompanhar as atividades dos alunos no seu contato com o0s jogos educativos. Uma vez
conectados na Internet e conectados ao Ludens os computadores nos quais 0s jogos estejam
sendo executados, as agdes dos alunos séo registradas no sistema, que pode, posteriormente,

ser acessado pelos professores para andlise e geracao de relatorios.

%2 Jogo do género tower defense que tem como tematica as batalhas pela independéncia do Brasil ocorridas na
Bahia.
% http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/ludens/
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O grupo também promove, desde 2005, o Seminario de Jogos Eletrénicos, Educacéo e
Comunicacéo: Construindo Novas Trilhas, tendo sido realizada, em 2014, sua décima edicé&o.
O evento busca aproximar pesquisadores e desenvolvedores com o proposito de efetuar
compartilhamentos de estudos, discussbes e explorar novas possibilidades de trabalhos,
focando os games em sua relacdo com a educacdo e temas pertinentes a realidade
contemporanea, como a inclusao social.

Constata-se, assim, que a conformacdo nos moldes adquiridos pelo Comunidades
Virtuais é util para o desenvolvimento de projetos que busquem ndo apenas produzir games,
mas pesquisas e trabalhos relacionados a participacdo dos usuarios. Dessa forma, trata-se de
um modelo de organizacdo com contribui¢es importantes para o incentivo a formacédo de

outros grupos.

4.3 Esther Art Gallery

O Esther Art Gallery, como um dos projetos apoiados pelo BR Games com recursos
financeiros, foi voltado ao mercado de exportacdo, o0 que ocorreu desde a selecdo da proposta
do jogo pela comisséo responsavel do edital, que teve como um de seus critérios o potencial
dos projetos para isso. Isso foi determinante para a maneira pela qual o jogo foi apresentado
ao publico. Outros elementos da producdo influenciaram, também, na questdo da forma de
apresentacdo publica do jogo.

Em comparacdo com os trabalhos realizados no JogosBR, a disponibilizacdo ao
publico dos demos jogaveis exigidos pelo edital possui um grau de finalizacdo e detalhamento
maior. Isso ocorre ndo somente por conta dos produtos centrais em si, mas, também, pela
realizacdo de videos disponiveis no Youtube que introduzem brevemente a esséncia de cada
JOgo, 0 que j& proporciona, em certo nivel, uma impressdo de seriedade sobre os esforgcos
realizados e resultados alcancados, ampliando, por esse meio, 0 acesso a informacao pela
populacdo sobre 0 que se criou com os investimentos publicos destinados aos projetos. Trata-
se de um elemento de transparéncia publica. Apesar de esse mecanismo poder ser considerado
uma timida iniciativa de publicidade e um pequeno avanco em relacdo ao JogosBR na
divulgacdo dos jogos, os downloads dos demos, no BR Games néo tiveram uma centralizagdo
e, hovamente, tém-se um prejuizo em relacdo a memoria organizada dos acontecimentos e
produtos obtidos.

A diretora de arte da equipe de Esther (entrevista particular) relata que em
consequéncia da definicdo do publico estrangeiro como alvo, o que fez com que a equipe

elaborasse os textos do jogo em lingua inglesa, e, também, por conta dos esforgos da equipe
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em promover seu trabalho, o jogo foi apresentado em uma feira de negdcios em San
Francisco. Junto ao Esther®*, foi apresentado outro jogo produzido pela Interama, o Faeries vs
Darklings que, na ocasido do evento, foi objeto de negociacdo com a Atari, que, entdo,
assumiu sua publicacdo.

E possivel concluir a partir desses acontecimentos, que o direcionamento para
determinado publico para 0s jogos a serem apoiados por acgdes de incentivo nos
procedimentos dos editais pode ser eficiente mesmo com alguns poucos parametros dedicados
a esse objetivo. Deve-se salientar, porém, que a definicdo particular da adequacdo a
exportacdo como meta teve como fundamento o crescimento econémico da industria nacional
do setor e a consonancia com o documento publicado pela ABRAGAMES na época do edital
que apontava esse como um dos vieses mais apropriados para impulsionar 0 aumento nos
valores obtidos com a venda de jogos nacionais (2008, p. 6). Por outro lado, ha, também,
demandas sociais na producdo de jogos que tém sido insuficientemente abordados pelas
medidas de incentivo e que podem ganhar um destaque maior com a aprovacdo do Marco
Civil da Internet. Um de seus principais objetivos, de acordo com o préprio texto, diz respeito
a “promover 0 acesso a informacdo, ao conhecimento e a participacdo na vida cultural e na
conducdo dos assuntos publicos” (2014, p. 2) e, também, “promover a inovacdo e fomentar a
ampla difuséo de novas tecnologias e modelos de uso ¢ acesso” (2014, p. 2).

Como os games estdo entre os principais elementos da cultura dos jovens e de muitos
adultos e o governo ja os reconhece como um meio que necessita de incentivo, trata-se de
uma perspectiva que necessita ser pautada em funcdo de atender as demanda do Marco Civil
de promoc¢do do acesso a participacdo na vida cultural e no desenvolvimento de novas
tecnologias que proporcionem maior acesso aos games, atendendo a necessidades de parcelas
que ainda possuem grande caréncia no usufruto das novas tecnologias colocando, assim, a
Internet a servigo dos interesses dos setores mais numerosos da populagao.

Houve um workshop presencial em S&o Paulo promovido pelos organizadores do BR
Games e que contou com a participacdo dos desenvolvedores de todos os projetos, conforme
conta a diretora de arte de Esther (entrevista particular). Segundo esse relato, esse encontro foi
produtivo principalmente pela troca de informacgéo entre os envolvidos nas producbes dos
jogos. Dessa forma, mesmo que nédo tenha sido o tema central do workshop, houve a
oportunidade para que os trabalhos de producédo recebessem uma contribuicéo participativa de
pessoas de outras equipes, 0 que, no caso de Esther, foi um acontecimento marcante para o

desenvolvimento dos trabalhos (entrevista particular).

%% Game Developers Conference.
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A cultura participativa mostra-se, em diversos sentidos, um campo prolifero em
termos de oportunidades para a popularizacdo dos games. E interessante, por isso, pensar em
iniciativas que aproximem o publico ativamente do desenvolvimento desses jogos de modo a
vislumbrar a universalizacdo do acesso a esse meio cultural levando em conta as
particularidades do quadro social nacional.

Ao falar sobre as dificuldades na popularizacdo da cultura participativa nos EUA,
Jenkins destaca que, naquele pais, h& um problema no que diz respeito a difusdo dos meios
tecnoldgicos para 0 acesso a Internet, mas ressalta que o principal obstaculo reside na falta de
familiaridade quanto as novas possibilidades de relacBes sociais que possam surgir no
ambiente da rede mundial (2009, p. 52). O autor ainda destaca que o publico com maior
facilidade de uso desses novos meios possui um recorte racial e de género, sendo sua maioria
homens e brancos.

Através de um paralelo com Jenkins, para entender o quadro nacional, é necessario
levar em conta que, embora 0 acesso as tecnologias de conexao com a Internet tenha crescido
muito, quase metade da populacao ainda esta fora da rede. Portanto, essa questdo adquire uma
importancia mais central se comparada a situacdo dos EUA, onde 85% da populagdo acessa a
Internet (PEW RESEARCH. 2013). Em relacdo a familiaridade com esse ambiente, ha um
problema de fundo em um grau bastante acentuado no Brasil que é a existéncia de uma
parcela consideravel de analfabetos funcionais na populacgdo, o que coloca o desafio para as
novas tecnologias de servirem a educacdo desde o ponto mais elementar da alfabetizacdo até
as questbes que possibilitem a aquisicdo, pela populacdo, dos conhecimentos culturais e
técnicos para interagir socialmente na Internet. Além disso, 0os games sdo um meio para
trabalhar as questdes de género e raca ndo s6 no que diz respeito a familiarizagdo com o
ambiente socializante na rede, mas para tratar das questbes ligadas a construces de
esteredtipos em nossa cultura e outros problemas de exclusdo que esses grupos sofrem

cotidianamente.
4.4 LOA — Laboratorio de Objetos de Aprendizagem

Os desafios apresentados ao LOA para seus trabalhos de divulgagdo e distribuicdo
possuem particularidades em relacdo as demais produgdes analisadas, na medida em que néo
se trata da producdo de um unico jogo, mas de uma proposta de criagdo de uma série de
objetos de aprendizagem na forma de games. Portanto, cabe nesse caso, pensar nas melhores
de formas de agrupar esses objetos, de modo que 0s usuarios consigam encontrar exatamente

aquilo que desejam e na forma de apresentar os jogos de acordo com a aplicacao especifica de
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cada um e com a maneira como se relacionam e se articulam com os outros de acordo com
caracteristicas como género de jogabilidade e area do conhecimento abordada.

Atualmente, a distribuigdo é realizada através de um site na Internet através do qual os
jogos podem ser acessados diretamente e executados no navegador sem a necessidade de
qualquer registro prévio. Os jogos estdo organizados em paginas diferentes de acordo com
cada area do conhecimento abordada: portugués, matematica e quimica. Essa estrutura
permite que os jogos sejam dispostos de acordo com uma relagdo entre o contetdo por eles
enfocado e, a0 mesmo tempo, que uma diversidade consideravel de jogos possa ser
apresentada sem que a orientacdo do usuario no site seja comprometida pelo excesso de
informacdes.

H4, tecnicamente, outras possibilidades de organizar esse conteido que podem ser
especialmente interessantes se forem pensadas de acordo com critérios de navegabilidade e
acessibilidade para publicos especificos que se diferenciem dos consumidores habituais de
games. Portanto, trata-se de um espaco privilegiado para experimentacdes que podem ser
muito Uteis para a producdo nacional, tanto no que diz respeito as possibilidades de
divulgacdo e distribuigdo de jogos com finalidade educacional, quanto ao alcance de nichos
especificos, como docentes e estudantes de escolas publicas.

Em um caso como o de LOA, onde professores podem acessar o site em busca dos
jogos ideais para aplicar em sala de aula, pode ser eficiente pensar nas descri¢cdes dos objetos
de modo a deixar clara a adequacdo dos elementos da mecénica dos jogos a determinadas
categorias sem que o usudrio do site tenha que conhecer os nomes do género, como ‘‘zower
defense” ou “adventure”. Isso € importante, pois os professores interessados em usar 0sS
recursos do LOA podem ndo estar familiarizados com os nomes dos género sendo que, a
compreensdo das caracteristicas da mecanica € essencial para saber da aplicabilidade do jogo
e uma boa descricdo pode facilitar essa avaliagéo, poupando tempo de execuc¢do dos jogos
para constatar essas propriedades. Trata-se de um exemplo de como a adequacdo da
linguagem aos publicos especificos é importante ndo apenas para ampliar o alcance dos
projetos, mas, também, para que 0s usuarios possam aproveitar a0 maximo sua experiéncia.
Além disso, as questdes estéticas, como as cores, desenhos e arranjos espaciais utilizados, que
dizem respeito a uma experiéncia agradavel e com a qual os jogadores possam se identificar,
sdo importantes ndo apenas nos jogos em si, mas também na maneira como séo apresentados

no site.
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Dentro dos esforcos ja realizados no LOA para melhorar a acessibilidade e atingir
setores da sociedade dissonantes do publico preferencial da industria de games, pode ser
apontado a maneira como a interface foi construida:

O jogo QuiForca foi idealizado com o propodsito de trabalhar conceitos
bésicos de quimica do ensino médio por meio de uma dindmica de jogo de
Forca tradicional. No desenvolvimento desse jogo foi possivel validar
impactos do uso do HTMLS5 e da especificacdo WAI-ARIA na construgéo de
aplicacBGes web ricas e acessiveis. O atendimento a algumas recomendacdes
da especificacdo WAI-ARIA possibilitou a interacdo por meio de teclado e
identificagdo mais clara dos componentes da interface do jogo, viabilizando
a interacdo plena de usuérios com deficiéncia visual e/ou baixa modalidade.
Vale destacar que os modulos responsaveis pela implementacéo de questdes
inerentes a acessibilidade sejam reutilizados em futuros OAs do projeto
LOA. (OTSUKA etal. 2012, p.2)

Desse modo, o LOA tem a preocupacdo de alcancar e oferecer uma boa jogabilidade a
fragdes menos favorecidas na sociedade no acesso aos games, ndao somente no que diz
respeito as condi¢cdes econbmicas, mas, também, a necessidades fisicas especiais.

O supervisor da equipe do LOA relata em entrevista particular que, além das
divulgacbes na Internet, uma forma buscada de tornar os trabalhos do projeto realizados
conhecidos foi a divulgagdo em congressos relacionados ao tema dos objetos de
aprendizagem. Esse caminho foi adotado, em partes, por conta da dificuldade em interagir
com outros desenvolvedores de games.

No entanto, durante o desenvolvimento do LOA, ha pouca producdo de artigos e
estudos cientificos a respeito do processo, dos resultados obtidos e de outros temas
relacionados as atividades empreendidas. 1sso pode ser considerado um obstaculo na tarefa de
aproximagdo com outros produtores e estudiosos na medida em que essa pratica € uma porta
de entrada para as discussGes em eventos especializados e também uma forma de tornar os
jogos produzidos conhecidos, através da disponibilizacdo dos artigos para download na
Internet, para um pablico mais amplo do que dos jogadores e outros interessados na execugao
direta do jogo, na medida em que esses textos relatam caracteristicas dos games para
jornalistas, pesquisadores, desenvolvedores, entre outros possiveis leitores.

Deve-se destacar que a pequena quantidade de producdo de artigos cientificos no
LOA, se comparado aos trabalhos realizados, por exemplo, pelo Comunidades Virtuais, tem
como um dos fatores determinantes a natureza do modelo de incentivo estatal. Em ambos os
casos, ha o mérito das equipes pelo trabalho pioneiro na elaboracdo de propostas de
desenvolvimento de games que buscam recursos materiais através de formas de financiamento

mais genéricas, de modo a se adequar as exigéncias dos respectivos 6rgdos. No caso do
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Comunidades Virtuais, ha, no Triade, por exemplo, apoio de bolsas de pesquisa do CNPq e da
FAPESB. Essas agéncias concederam apoio para 0 projeto, porém com o comprometimento
dos pesquisadores em produzir textos cientificos como contrapartida. No LOA, foram
oferecidas bolsas de extensdo aos estudantes, ndo havendo como exigéncia a produgéo
cientifica, mas outras formas de contrapartida, de acordo com as regras do ProExt, que
nortearam os esforcos da equipe.

Além da distribuicdo em rede do jogo e do codigo fonte de seus aplicativos, uma
forma através da qual o LOA deve ser aplicado é pela execucdo de seus jogos em sala de aula,
de acordo com os planos relatados por Otsuka et al em artigo escrito por dois dos
coordenadores e outros integrantes da equipe de desenvolvimento do projeto:

(...) estdo previstas experiéncias de uso dos jogos educacionais produzidos
no LOA em escolas da rede publica de ensino, com a colaboragdo dos
professores que estdo participando do projeto. Nessa etapa, pretende-se
efetuar coletas de dados antes e ap6s 0 uso dos jogos, com o intuito de
analisar a efetividade do uso desses recursos para 0s objetivos educacionais
pretendidos. (2012, p. 5)

Para o cumprimento desse objetivo, uma referéncia de uma experiéncia pré-existente
sistematicamente organizada e com balango descrito em artigo cientifico foi a aplicacdo do
jogo Buzios: Ecos da Liberdade, produzido pelo Comunidades Virtuais com oito estudantes

do Ensino Fundamental com idades entre 10 e 13 anos (SOUZA et al. 2010, p. 98):

(...) a pesquisa teve como objetivo identificar os sentidos que estes sujeitos
atribuiam ao jogo Buzios: ecos da liberdade e foi realizada em trés etapas
gue se retroalimentavam. A primeira etapa consistiu na visita a escola a fim
de estabelecer o vinculo com a dire¢do, coordenacao pedagdgica, professores
e alunos e definir junto com esta comunidade a dindmica dos encontros.
Ainda nesse primeiro momento mapeamos o perfil dos sujeitos que estariam
envolvidos na pesquisa, a fim de conhecer as relagbes que 0s mesmos
estabelecem com 0s jogos, bem como suas estratégias e dificuldades com o
estudo da disciplina Histéria. (SOUZA et al. 2010, p. 98)

Essa pesquisa, aplicada pelo préprio Comunidades Virtuais, teve como centro a
interacdo, por estudantes, com um game do género adventure, tendo sido desenvolvido
especificamente para 0 ensino de uma area do conhecimento, historia, e trazendo como pano

de fundo do seu enredo um acontecimento real.

O segundo momento da pesquisa consistiu na fase de observacdo das
interaces que os alunos estabeleciam com o jogo, identificando as
dificuldades com a interface, com a jogabilidade e na solugdo das
quests/desafios. (SOUZA et al. 2010, p. 99)
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Apesar da experiéncia com Buzios ter similaridades com a aplicacdo planejada pelo
LOA, como a implementacdo em escola publica de Ensino Basico, ha, nos dois casos,
algumas diferencas importantes. Os objetos do LOA, além de, conforme a execugdo dos jogos
permitiu constatar, terem duracdo menores que Buzios para serem solucionados e pertencerem
a géneros diversos e destinarem-se a outras areas do conhecimento, sdo parte de um conjunto,
0 que muda qualitativamente os desafios da analise de seu contato com os alunos.

Por conta dessas diferencas, é possivel pensar ndo apenas na aplicacdo dos jogos
separados do LOA, mas também de sua aplicacdo sistemética, enquanto conjunto, como
material didatico adicional. A duracdo mais curta permite que os estudantes possam executar
0s jogos sem precisar dedicar um tempo tdo grande como no caso de Buzios, diminuindo,
assim, o isolamento de suas outras atividades. A diversidade de jogos do LOA permite,
também, delinear a relacdo entre determinadas caracteristicas dos jogos com a sua melhor
adequacao e afinidade com determinados grupos ou individuos, dentro do universo analisado.
Trata-se de uma forma de permitir um contato mais personalizado com o0s games
educacionais, de maneira que possa ser pensado um planejamento no qual alunos diferentes
tenham a oportunidade de usarem jogos diferentes para as mesmas finalidades.

O experimento realizado com Buzios traz, além das questbes pedagogicas imediatas
do aprendizado sobre a area do conhecimento abordada, outras pautas que precisam ser
refletidas nesse contexto. Exemplo disso, é o fato de que, entre 0s oitos estudantes avaliados,
havia seis homens e apenas duas mulheres, evidenciando o desequilibrio de género na relacdo
com os games (SOUZA et al. 2010, p. 98). Outra preocupacao da pesquisa foi saber a respeito
do héabito de jogar games entre os jovens envolvidos,

(...) sendo que 50% deles iniciaram suas experiéncias com essas midias entre
cinco e dez anos de idade, 25% entre dez e quinze anos e 25% tiveram sua
primeira experiéncia com os games antes dos cinco anos de idade. (SOUZA
et al. 2010, p. 98).

E importante que o enfoque a esses temas sociais dado pelo Comunidades Virtuais
seja assumido em outros processos similares como um elemento essencial da analise da
aplicabilidade dos jogos em sala de aula, enxergando assim, a escola como um espago de
formacédo do ser em um sentido mais abrangente do que o simples aprendizado dos conteddos
das areas formais do conhecimento previstos em grade. Alem da aquisicdo de conhecimento
sobre os temas abordados pelos jogos, também sdo fundamentais as questGes ligadas a

educacao midiatica inerente ao aprendizado com os games, de maneira que os alunos possam
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desenvolver uma relacdo critica com esse formato de comunicacdo e com as tecnologias

necessarias a sua utilizacéo.
4.5 Toren e Game Comix

Game Comix, apesar de ndo possuir nenhuma versdo parcial desenvolvida, ndo tendo
um objeto de distribuicdo para ser analisado, possui, em sua campanha de divulgacdo dos
trabalhos de desenvolvimento, aspectos interessantes das maneiras pelas quais 0 grupo vem
buscando fortalecer a imagem do produto que pretende alcancar para conseguir recursos e se
manter em atividade.

Devido a dificuldade em conseguir financiamento junto as empresas através dos
beneficios concedidos pela Lei Rouanet, o grupo se voltou para o financiamento coletivo,
buscando com a propria comunidade 0 apoio necessario para sustentar as atividades de
producdo. Para isso, criou-se uma forte campanha no Facebook e o site do projeto passou a
dar abertura para publicacdes de autores externos a equipe que queiram colaborar com artigos
relacionados aos trabalhos do grupo, o que € um modo timido de participacao.

No entanto, apesar de procurar formas variadas, por meios diversos, de atingir o
publico e de ter agregado um numero consideravel de simpatizantes e interessados pelo
projeto, as possibilidades de participacdo oferecidas pelos canais comunitarios sdo muito
pequenas, havendo pouco espacgo para concretizar um processo de convergéncia, a partir do
material disperso sobre 0 jogo, nos parametros estabelecidos por Jenkins.

(...) a convergéncia representa uma transformacdo cultural, & medida
que consumidores sdo incentivados a procurar novas informagdes e
fazer conexdes em meio a conteudos de midia dispersos. (JENKINS.
2009, p. 31)

Dessa forma, diminui-se a capacidade da equipe do jogo em oferecer aos seus

possiveis apoiadores comunitarios uma sensagdo mais forte de pertencimento, de fazer parte
de um processo de criacdo, 0 que poderia ser inovador tanto para esse trabalho especifico
quanto para a producdo nacional de games em seu conjunto.

Um caminho possivel interessante para desenvolver esse tipo de interacdo €
estimulando a criagdo de narrativas, junto a comunidade de entusiastas, que podem ou nao ser
o tema central do game, utilizando os recursos e informagdes presentes nos varios veiculos
trabalhados pela equipe do jogo de modo a modelar, em maior ou menor grau, o produto final.
A estrutura seriada proposta para Game Comix apresenta uma vantagem para esse tipo de

abordagem, pois, sendo o produto lancado em temporadas, ndo em uma Unica ocasido, pode-
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se estabelecer uma troca constante entre a comunidade co-criadora e a equipe de
desenvolvimento oficial.

No entanto, embora existam no Brasil discussdes a respeito da cultura da convergéncia
e dos novos formatos publicitarios, os relatos sobre sua utilizagdo na area dos games ainda sdo
escassos, sendo um tema excluido de todas as a¢Ges de incentivo estatais até o presente. 1sso
cria obstaculo para que os desenvolvedores tomem conhecimento tanto de possibilidades no
uso dessas ferramentas quanto de parametros para mensurar a viabilidade de implementacgéo e
obtencdo de sucesso no cumprimento dos objetivos desejados através desses meios. Portanto,
¢ importante que sejam realizados experimentos de aplicacbes das novas formas de
publicidade em games com liberdade suficiente para criar um volume diversificado de
maneiras de interacdo e comunicagdo com o publico, sem que o risco de fracasso comercial
seja um fator limitador, o que pode ser garantido através de financiamento estatal, caso sejam
criadas medidas publicas de incentivo, preferencialmente voltadas para esse fim ou que, ao
menos, garantam espago para propostas assim.

Toren, com uma concepcao sofisticada para os padrdes de producéo brasileiros e com
uma proposta de associar elementos auténticos e detalhadamente trabalhados nos niveis dos
gréficos, sons, enredos e mecanica, despertou o interesse de uma série de veiculos de
imprensa de maneira bastante acentuada. Embora existam artigos desde 2011, em 2013, ap6s
a habilitacdo na Lei Rouanet, o Toren ganhou maior destaque, com mais matérias, entrevistas,
e videos de andlise.

Mesmo com o projeto inacabado, apenas com versdes alpha lancadas para testes, o
Toren causou certa euforia em meios como revistas, sites e jornais, tornando-se assunto de
noticias que, frequentemente, adotam como enfoque o fato do Toren ter sido o primeiro game
a ser aprovado para captacdo de recursos atraves dos mecanismos da Lei Rouanet apés a
regulamentacéo desse tipo de produto pelo MinC.

Isso evidencia, por um lado, a importancia que o apoio estatal tem na imagem do game
perante o publico, pois o proprio fato da habilitacdo pela Lei Rouanet se tornou um tema que
aumentou consideravelmente sua repercussdo na midia, sem a necessidade de um
investimento massivo dos recursos de fato captados em assessoria de imprensa e criagdo de
veiculos préprios. Por outro lado, também fica em relevo a importancia que a divulgacédo e
aparicdo na imprensa dos jogos, mesmo ndo finalizados, podem ter para os trabalhos de
producdo, uma vez que a atencdo dada pelos veiculos de comunicacdo ajudaram o Toren a
ficar conhecido entre 6rgdos publicos e empresas, como relatou o produtor do game em

entrevista particular.
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Em termos de distribuicdo, apesar de suas qualidades, o Toren tera grandes desafios
pela frente. Foi definida pelos criadores a opc¢éo pela distribuicdo digital do produto. Porém,
apesar do razodvel sucesso de sua publicidade até o presente, hd outros obstaculos a serem
enfrentados para garantir sua viabilidade comercial. No cenério internacional, por exemplo, o
jogo nao é tdo conhecido e uma plataforma que poderia contribuir para sua distribui¢do, o
Steam®®, oferece alguns obstaculos para a publicacdo de indie games com a seriedade e
profundidade do tratamento do tema de Toren, o que traz dificuldades para a tarefa de atingir
0 publico alvo exato no caso de um jogo denso e centrado na narrativa com um nicho muito
especifico de consumidores. Uma vantagem dessa forma de distribuicdo é que, através de uma
loja online, ndo ha o problema dos gargalos de alcance espacial do publico enfrentado pelas
lojas fisicas, que exigem que seus consumidores se locomovam até um local especifico.

Outra vantagem de lojas online como o Steam é o baixo custo para distribui¢do, pois
economizam custos de material, transporte e armazenamento, 0 que representa uma vantagem
importante na situacdo em que se encontra o produtor independente nacional, sujeito a altas
cargas tributéarias.

Além disso, esses milhdes de vendas marginais sdo um negocio eficiente e
eficaz em relagdo ao custo. Sem precisar pagar espago de prateleira — e, no
caso de servicos puramente digitais, como a iTunes, nenhum custo de
fabricagédo e quase nenhum custo de distribuicéo (...) (ANDERSON. 2006, p.
23)

Assim, fica evidente que é necessario ndo apenas que as politicas publicas enxerguem
a diferenca entre os diversos desenvolvedores existentes e repensem a questdo tributaria
principalmente em relacdo a coletivos e pequenos produtores independentes, que ndo devem
ser submetidos a cobranga de valores nos mesmos critérios que as grandes empresas que
movimentam quantias financeiras muito maiores e sdo capazes de pagar taxas mais altas.
Além disso, também é preciso pensar nas possibilidades de uso da rede de maneiras mais
sofisticadas do que nas agdes de incentivo lancadas até o presente, dada as vantagens
apresentadas desse modo de distribuicdo para produtos com um mercado incipiente, voltado a
um nicho restrito, como 0s games nacionais.

Ha, ainda, outro obstaculo encontrado para os desenvolvedores brasileiros que é a
resisténcia do publico interno em aceitar os games produzidos no pais que tragam tragos de
uma identidade nacional:

A percepcdo de que o consumidor ndo necessariamente valoriza a produ¢do
local pode ser ilustrada por dois casos. O primeiro é da empresa Ignis,

% http://store.steampowered.com/
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estabelecida em Niterdi, que adotou uma estratégia focada no consumidor
brasileiro. A empresa desenvolveu o0 jogo Erinea, que tinha argumentos,
personagens e cendrios da cultura e mitologia brasileira. Tecnologicamente,
0 jogo tinha aspectos préximos a outros concorrentes da época, tais como
Ragnarok e Lineage. Contudo, ao ser lancado, o mercado ndo deu valor a
estas caracteristicas. O segundo caso é do jogo Capoeira Legend,
desenvolvido pela empresa fluminense Donsoft. O jogo sofreu diversas
criticas, pois os consumidores sentiam falta de recursos técnicos mais
avancados que ja estavam disponiveis em jogos AAA produzidos com
orcamentos duas ordens de grandeza superior. (QUERETTE et al. 2012, p.
17)

Nesse sentido, o incentivo a coletivos culturais na criacdo de games pode ser um
estimulo para um modelo mais participativo na relacdo entre o0s desenvolvedores
independentes e consumidores no desenvolvimento de ferramentas e comunidades que

possam, fortalecendo esse elo, impulsionar a distribuicéo.
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Consideracoes finais

A producéo incipiente de games nacionais, somada ao desejo de desenvolver o setor
no Brasil e a grande magnitude do consumo tém sido fortes motivagbes para o
desenvolvimento de acfes publicas de incentivo ao desenvolvimento de jogos digitais. A
maioria dos esforcos ja realizados possui um teor econémico bastante evidente,
especificamente no que diz respeito a buscar desenvolver a indUstria nacional.

No contexto nacional presente, no entanto, ha importantes demandas sociais que
precisam ser colocadas em relevo e que ndo estdo recebendo a mesma atencao que as questdes
econémicas de incentivo a indUstria pelos érgédos estatais responsaveis pelas acdes de apoio.

Alguns acontecimentos marcantes no Brasil indicam ndo somente que 0 momento €é
propicio para se debrucar sobre esses problemas, mas que € urgente que eles sejam pautados
na elaboracdo de politicas publicas em diversos setores de atuacdo estatal, como cultura,
educacdo, tecnologia e lazer.

A onda, ocorrida em 2013 principalmente na cidade de Sao Paulo, dos chamados
rolezinhos, eventos informais marcados pelas redes sociais nos quais jovens da periferia
participavam de encontros em shopping centers menos para consumir do que para se
socializar entre si, corroboram, por si e pelas suas consequéncias, com a relevancia de
algumas proposicGes defendidas no presente estudo.

Uma das consequéncias mais chamativas desses eventos foi o panico gerado na classe
média, frequentadora tipica desses espacos, e a violéncia com a qual a policia agiu nessa
situacdo, atacando os jovens e realizando deten¢des sem acusacdes criminais. Trata-se de uma
demonstracdo da excluséo social dos jovens da periferia no acesso a meios de lazer e da
auséncia de politicas publicas eficientes nesse campo. Os preconceitos e a segregacao desses
espacos sdo reflexos de uma enorme desigualdade social cronica existente no pais. O
acontecimento dos rolezinhos evidencia, dessa maneira, a importancia de pautar essa questdo
na elaboracdo de politicas publicas e na promocdo de discussGes ao redor da producdo de
games, estimulando a consciéncia critica a respeito dos mecanismos que levam a disparidade
extrema no acesso a esses meios e delineando relagdes com as demandas das camadas da
populacdo mais prejudicadas com a concentracéo de renda no pais, de modo a contribuir com
0 combate a esse problema.

O indiscutivel direito dos jovens de bairros periféricos e de classes sociais menos
abastadas que os frequentadores tipicos dos shopping centers de frequentar esses locais

acompanha o problema da falta de opcdes interessantes, alternativas de lazer para esses
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jovens, o que desnhuda a ineficiéncia do estado na implementacdo de politicas que possam
estimular outras possibilidades. Para reverter esse cenario € necessario buscar compreender e
dialogar com o universo dos jovens que possuem essa demanda. Embora ndo tenham amplo
acesso a tecnologia de ponta, os games, por meio de lan houses, computadores domésticos,
aparelhos celulares e consoles fazem parte do universo simbdlico dessa parcela da populagédo
nacional. Assim, a falta de acBes do estado relacionadas diretamente aos games com Viés
social € um obstéaculo para a concepcao e aplicacdo de politicas de lazer eficientes.

Também existe de maneira notdria nos rolezinhos um problema racial, sendo que parte
expressiva dos jovens que deles participam € negra. O panico causado no publico tradicional
dos shoppings, majoritariamente branco, se deveu, em grande parte, a marginalizacdo e
discriminacdo sofrida cotidianamente pela populagdo negra. Isso refor¢a a importancia de se
trabalhar a questdo racial na producdo de games, estimulando o tratamento critico da
construcdo dos estere6tipos nos jogos. O estado tem como papel nos esforcos de fomento a
essa pratica levar em conta a relevancia desse aspecto nos editais, impulsionando,
principalmente, debates, discussdes e estudos centrados nesse tema. O direcionamento da
forma de desenvolvimento para um modelo inspirado nos coletivos culturais, também é uma
maneira de se aproximar de comunidades carentes de recursos para difundir seus pontos de
vista e suas demandas sociais, que, ndo raramente, incluem o combate ao racismo.

Outro assunto que ganhou destaque em 2014 na midia e em discuss@es politicas foi o
Marco Civil da Internet, aprovado em marc¢o desse ano na Camara dos Deputados. O projeto,
que tem por objetivo regulamentar o uso da Internet no Brasil, teve como um dos principais
focos de polémica a questdo do direito a liberdade de acesso dos usuarios ao conteudo na
rede. De um lado, defensores do direito das empresas em oferecer pacotes diferenciados com
limitacbes na navegacdo de certos sites de acordo com o preco pago pelo usuario,
argumentavam que essa medida possibilitaria uma maior difusdo da rede a precos mais
acessiveis a uma parcela maior da populacdo. Do outro lado, os defensores da neutralidade da
rede®, defendiam que isso criaria espacos segregados na Internet e que os provedores n&o tém
direito de pré-determinar o conteudo disponivel ao usuario. Em um primeiro momento, pelo
menos em teoria, prevaleceu o discurso favoravel a neutralidade na rede. No entanto, a parte
desse debate, ha pontos com menor apari¢do publica entre os objetivos do Marco Civil que
versam sobre a necessidade de ampliar as possibilidades de informacéo, de conhecimento e de

participacdo popular nos assuntos culturais e de decisdes politicas, bem como sobre a

% A neutralidade da rede é um principio que tem por fim garantir a democratizag&o na Internet e postula que a
informacdo transferida de ponto a ponto ndo pode ser discriminada.
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importancia de impulsionar inovac6es e difusdo de tecnologias e de formas de utilizacdo e
acesso a rede.

Para 0 sucesso no cumprimento dessas metas, as questdes sociais nas politicas de
incentivo a producdo de games ndo devem ser consideradas apenas contribui¢cdes importantes,
mas elementos indispensaveis do conjunto dos esforcos a serem realizados. Nessa busca,
devem ser levados em conta os aspectos do acesso tanto as tecnologias em si quanto ao
dominio dos meios simbolicos necessarios a utilizacdo dessas tecnologias. Somente assim
torna-se viavel um projeto de universalizagdo do acesso a Internet, inclusive as suas
dimensGes culturais e politicas.

No terreno da educacdo, embora o0 apoio da iniciativa publica tenha contribuido para
alguns avancos, como o edital de 2006 da FINEP que obteve jogos completos como resultado,
e consolidacéo de trabalhos de grupos como o Comunidades Virtuais na Bahia, assim como o
aproveitamento dos recursos do ProExt 2011 que possibilitaram a estruturacdo do LOA em
Sdo Carlos, ainda ha grandes desafios a serem encarados. Com a difusdo dos aparelhos
maoveis entre 0s jovens e 0 aumento no acesso a Internet no pais, abre-se caminho para o
desenvolvimento de jogos educacionais que assimilem a mobilidade e a interacdo entre
maultiplos jogadores. O apoio do estado € importante para que essas possibilidades possam ser
direcionadas para o ensino basico publico garantindo amplo acesso a esses meios pela
populacdo de estudantes das redes federal, estaduais e municipais, de modo a melhorar a
qualidade da aprendizagem e acrescentar novos recursos aos métodos ja existentes. Também
deve ser pensado o direcionamento do apoio estatal ao ensino superior publico, fortalecendo a
formacdo de especialistas na area e promovendo a inovagdo tanto no que diz respeito aos
objetos produzidos quanto a novas formas multidisciplinares de metodologias de trabalho e
modelos de organizacdo de equipes.

Além do apoio ao desenvolvimento direto dos jogos € preciso pensar igualmente nos
games dentro do espectro da educacdo audiovisual. Para isso, € preciso que existam
professores aptos a instigar um contato critico dos jovens com essa linguagem e com 0s meios
tecnoldgicos por ela utilizados. Nesse sentido, € um pequeno avango a recente declaracdo da
Ministra da Cultura, Marta Suplicy, na qual afirma que os games pertencem, de fato, ao
espectro da cultura. Acontecimentos assim devem servir na abertura de vias para que 0S
educadores possam compreender melhor como é composta a cultura dos jovens e, assim,
encontrar maneiras de dialogar melhor com eles e tornar o ambiente escolar mais propicio a

gerar identificagdo com os estudantes.
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Apesar das evolugbes conquistadas no terreno dos jogos educacionais, as politicas
publicas de incentivo ao desenvolvimento de games com teor artistico e de entretenimento
ainda ndo conseguiram superar a incipiéncia da producdo do setor. Em 2014 se completam
dez anos desde que o Governo Federal iniciou suas acdes de apoio a desenvolvedores, com a
primeira edicdo do JogosBR, no entanto, o enorme volume de consumo de games ainda se
volta para os titulos estrangeiros e os produtos nacionais continuam a sofrer rejeicdo do
publico. O contexto presente, portanto, é favoravel para que se questione o formato dos editais
e Se pensem outras propostas.

Uma alternativa possivel é elaborar medidas que ndo tenham como requisito o
potencial mercadologico dos projetos propostos ou a capacidade da equipe de se fortalecer
dentro de um modelo empresarial, mas sim, jogos produzidos de maneira mais livre, de modo
que os criadores possam utilizar sua imaginacdo mais irrestritamente. Acdes de incentivo que
valorizem a dimensdo criativa dos games e possibilidades de gerar identificacdo com o
publico, independente da sua viabilidade comercial, sdo uma forma de buscar semear 0
cenario nacional com novas ideias e produtos diferenciados, que podem servir de referéncia
para trabalhos de desenvolvimento posteriores e como objetos de discussdes, estudos e
analises. Para isso, é possivel tomar como referéncia programas como o VAI, que apesar das
limitacGes, tem servido como meio de difusdo de trabalhos artisticos independentes a partir de
uma ldgica distinta da mercadolégica.

Apesar do importante papel que cabe ao estado na promocéo de condi¢fes para que
sejam enfrentadas as dificuldades de quem se lanca em esforcos de criacdo de games e
trabalhadas as demandas sociais mais gerais relacionadas a esse tipo de producdo, o avanco
dessas causas depende também da organizacdo das comunidades interessadas na resolugéo
desses problemas. E preciso que artistas, programadores, roteiristas e outras pessoas
envolvidas em funcdes diversas no desenvolvimento de games tenham a iniciativa de elaborar
sistematicamente suas reivindicagdes de maneira a conseguir melhores condigdes de trabalho
e maior participacdo nas decisdes das politicas publicas para o setor. E importante também
que os movimentos de combate ao racismo, machismo e homofobia tomem consciéncia da
relevancia dos games na cultura contemporanea e passem a dar atencdo para a opressao
existente tanto no nivel da produgdo quanto da representacéo e da utilizagao.

Para que possa haver uma continuidade nas acfes e conquistas mais solidas, é
essencial que haja uma sistematizacdo da memdria dos eventos ja ocorridos. O material
encontrado na Internet para pesquisa sobre as politicas publicas voltadas para o

desenvolvimento de games é disperso, sendo que parte do material s6 pode ser obtida através
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de sites externos a 6rgéos estatais sem participacdo nas acoes de incentivo e outra parte ndo se
encontra disponivel na web. Esse quadro demonstra a existéncia da demanda, na elaboragéo
de politicas publicas, em pautar iniciativas para organizar e tornar publica a memdria da
producdo nacional e das medidas de incentivo j& realizadas. Com isso, o aprendizado das
experiéncias anteriores pode ser utilizado de maneira eficiente e problemas como a falta de
planejamento sobre questdes como a divulgacdo e a distribuicdo possam ser expostos e
devidamente considerados em futuras a¢des de apoio.

O sucesso da producdo nacional depende, por fim, da compreensdo que temos de nés
mesmos. A posicdo do Brasil no mundo € uma variavel importante ndo sé no que diz respeito
aos dados econdmicos, mas, também, as nossas peculiaridades politicas e culturais, bem como
a relacdo que estabelecemos com outros paises e povos nesses campos. Atraves disso,
podemos entender de que modo a criacdo de nossos jogos se diferencia dos processos
realizados no exterior.

A concepcao de cultura utilizada pelo Governo Federal é insuficiente para realizar essa
conscientizagdo. Assim, cabe também aos envolvidos nos trabalhos de desenvolvimento dos
jogos e pesquisadores a tarefa de reivindicar e impulsionar o aprofundamento e a difusao
dessa discussdo. Para isso, € importante buscar referéncias nas experiéncias passadas na
producdo cultural anteriores até mesmo ao desenvolvimento dos games no Brasil, como o
Cinema Novo, que buscava expressar 0s problemas nacionais nao apenas no contetdo, mas na
sua forma narrativa e no modo de fazer os filmes. Na producédo de games também é necessario
pensar 0 modo particular pelo qual produzimos nossos games de acordo com as condicdes
materiais, politicas e culturais nas quais nos encontramos. Para além da forma narrativa, é
preciso pensar também nas especificidades da linguagem dos jogos produzidos e as
representacdes neles contidas de acordo com o publico e objetivo a serem alcancados

considerando as demandas sociais e a desigualdade que temos que enfrentar no pais.
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Figuras

Figura 1 — Capoeira Experience

Figura 2 — Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade
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Figura 4 — Escola Mégica
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Cronometro: 14:49

Lembrete

2 Prompt de comando

2 Email

A Jully, co:z5
A(7) = 512
A(8) = 1024 I Eles estio quase nos invadindo! Faga
A(9) = 2048 . q alguma coisal
a(10) 4096 -
A(11) - 8192
A(12) = 16384 0
A(13) = 32768 I3 £ Vocé estd aqui Acho que agera
A(14) = 65536 nés podemos ganhar!
A(15) 131072 1
A(16) - 262144
A(17) = 524288
A(18) = 1048576
A(19) = 2097152
A(20) = 4194304
A1) =8 # Bloco de notas
A(2) = 16
A(3) = 32
A(4) = 64
A(5) = 128

A Jully, 0000

Figura 6 — Invasdo Hacker
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Figura 8 — Ortotetris
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Figura 10 — Quiforca
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Figura 12 — Concept art do personagem principal de Game Comix
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Géneros de games citados

Adventure — Género altamente narrativo no qual o jogador, controlando um personagem ou
um grupo pequeno tem que montar quebra cabecas, elaborar estratégias e decifrar enigmas

para dar prosseguimento a trama.

History games — Termo em inglés que, traduzido para o portugués, literalmente, significa
jogos de historia. Sdo games que contenham questdes relacionadas a temas historicos. Variam
desde os jogos que tém como tema central eventos historicos, até os jogos com tematica

ficcional, mas que através de artefatos ou eventos fagam mencéo a acontecimentos reais.

Plataforma — Género de games no qual o jogador controla um personagem que deve percorrer
um cenério correndo e pulando através de plataformas, superando obstaculos, derrotando

inimigos, descobrindo passagens e adquirindo itens.

RPG - Sigla que em ingés quer dizer Role Playing Game, que pode ser traduzido,
literalmente, para jogo de interpretacdo de personagem. Modalidade originalmente jogada em
grupos de pessoas reunidas presencialmente, sem a necessidade de um computador ou
console. Dentro do universo dos videogames, os RPGs sdo, caracteristicamente, jogos onde se
deve percorrer a jornada de um personagem ou de um grupo enfrentando batalhas,
administrando itens e gerindo a evolucdo dos atributos desses personagens. S&o cenarios

narrativos tipicos da a¢do nos RPGs cavernas, castelos, masmorras, labirintos e florestas.

Schoolgame — Termo em inglés que, traduzido para o portugués significa, literalmente, jogo
escolar. Termo adotado por Praseres Junior (2010, p. 16) para se referir aos jogos

desenvolvidos com intencdo educacional.

Tower defense — Termo em inglés que, literalmente, significa defesa de torre. Trata-se de um
sub-género de games de estratégia. Nos jogos de tower defense deve-se proteger determinado
local no cenario posicionando obstaculos e executando agdes que dificultem que os

personagens oponentes percorram um trajeto pelo mapa.
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Termos estrangeiros utilizados

Engine — Termo em inglés que, traduzido literalmente para o portugués, significa motor. Em
computacédo se refere a aplicacdes ou conjuntos de bibliotecas com recursos que facilitam o

desenvolvimento de games.

Game — No presente estudo o termo é utilizado para designar jogos para computador e
consoles especificos para esse fim que se utilizam dos algoritmos computacionais e da

capacidade audiovisual dessas tecnologias para proporcionarem uma experiéncia ludica.

Game art — Jogos que tem finalidades estéticas ou de proporcionar uma experiéncia que
transcenda o simples entretenimento e busque suscitar, no jogador, algum tipo de sensacéo,
reflexdo ou experiéncia similar ou analoga a trabalhos artisticos desenvolvidos em outros

meios.

Game casual — Games voltados a um publico amplo que inclua, inclusive, pessoas que nao sdo

jogadoras habituais.

Game designer — O integrante central da equipe de desenvolvimento dos games. Exerce
funcdo de coordenacdo da equipe, articulacdo dos trabalhos e de decisdo sobre as

caracteristicas principais dos jogos.

Gameplay — O modo como se configura a experiéncia ltdica do usuario em determinado jogo
e, também, o ato de jogar.

Indie — Termo originalmente utilizado para designar producdes independentes, que se
autofinanciam sem apoio e coordenacdo da grande inddstria. Pode ser aplicado, também, a
jogos de baixo orgamento, sustentados por financiamento coletivo ou desenvolvidos por

pequenos grupos de pessoas fisicas com apoio estatal.

Joystick — Dispositivo fisico de controle usado para jogos. E composto por uma alavanca que
transmite ao computador ou console a dire¢do para onde € inclinada. Também pode contar

com um ou mais bot6es de comando.

Login — Processo de identificacdo e autenticacdo para acesso a ambientes e sistemas

computacionais.
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Mini-games — No universo dos videogames, sdo jogos dentro de outros jogos, curtos e com
dindmica e regras proprias, que podem ou néo ter influéncia sobre o game no qual estdo

inseridos.

Quest — Termo em inglés que em portugués significa, literalmente, jornada. No universo dos
games, designa missbes realizadas através de jornadas nas quais o jogador controla

personagens para alcancar objetivos almejados.

Videogame — Apesar de poder se referir, também, aos consoles destinados & execucéo de
jogos digitais, no presente estudo o termo foi utilizado com o mesmo sentido que a expresséo

G‘game7’.

Webcomic — Género de quadrinhos na Internet. Os trabalhos de webcomic, comumente, séo

curtos e seus episddios periodicamente langados em blogs e redes sociais.
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Siglas utilizadas

ABRAGAMES — Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais
ACIGAMES - Associagdo Comercial, Industrial e Cultural de Games
BNDES — Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social

CC GNU-GPL — Creative Commons GNU General Public License. Expressao em inglés que
designa as licencas publicas gerais GNU Creative Commons. E um tipo de licenca de
software livre que permite os usuarios de executarem um programa para qualquer proposito,
analisar como o programa € construido e modifica-lo para suas necessidades particulares e

distribuir amplamente o programa e suas modificacdes para outros usuarios.

CLT — Consolidacdo das Leis do Trabalho. Séries de normas legais que regulam as relacdes e

direitos trabalhistas.

CNC - Centre national du cinema. Expressdao em francés que, traduzida para o portugués,

significa Centro nacional do cinema.
CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico

CSS — Cascading Style Sheets. Expressdao em inglés que significa, literalmente, Folhas em
Estilo de Cascata. Linguagem para definigdo de caracteristicas estilisticas de documentos.

EDUCINE — Associacao Cultural Educagéo e Cinema
EGS - Electronic Game Show
FILE — Festival Internacional de Linguagem Eletrénica

FINEP — Financiadora de Estudos e Projetos. Orgdo vinculado ao Ministério da Ciéncia,
Tecnologia e Inovagéo.

HTML — Hypertext Markup Language. Expressdo em inglés que significa, literalmente,
Linguagem de Marcacdo de Hipertexto. Trata-se de uma linguagem computacional propria

para sites na web.

ITI — Instituto Nacional de Tecnologia da Informacao
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KGDI — Korea Game Development & Promotion Institute. Expressao em inglés que,
traduzida para o portugués, significa Instituto Coreano de Desenvolvimento e Promocao aos

Games.
LOA — Laboratorio de Objetos de Aprendizagem

MCT — Ministério da Ciéncia e Tecnologia. Criado em 1985, a partir de 2011 passou a ser

chamado Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (MCTI).
MEC — Ministério da Educacao

MinC — Ministério da Cultura

PRODEC - Programa de Desenvolvimento da Economia da Cultura
ProExt — Programa de Extensdo Universitaria

PROFORTE - Programa de Fortalecimento dos Grupos de Pesquisa, Atracdo, Interiorizacéo e

Fixacao de Pesquisadores da UNEB

PUC-RS — Pontificia Universidade Catdlica — Rio Grande do Sul

SBGames — Simpaosio Brasileiro de Games e Entretenimento Eletrénico
SeAD - Secretaria de Educacdo a Distancia

SOFTEX — Associac¢do para Promocao da Exceléncia do Software Brasileiro
UAB — Universidade Aberta do Brasil

UNEB — Universidade Estadual da Bahia

UFSCar — Universidade Federal de Sdo Carlos

XML - Extensible Markup Language. Expressdao em inglés que significa, literalmente,
Linguagem Extensivel de Marcacdo. Trata-se de uma linguagem computacional desenvolvida

para facilitar o compartilhamento de dados na Internet.
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